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INHALT Seen 


ROBOTER IM VERGLEICH 


Inder modernen industriellen Produktion werden viele Ar- 
beiten schon von computergesteuerten Robotern verrichtet. 
Inzwischen gibt es auch für den C 64 Trainingsroboter, mit = = er - 
denen man einen Einblick in diese Technologie bekommt. SE, SEN NN nn 
Aber was leisten diese Geräte und welche Bewegungsfähig- TÜRN | FR 
keiten haben sie? Gibtes Software dafür und was bietet diese 
für Steuervorgänge? Wir haben acht Trainingsroboter für Sıe 
getestet und geben Antwort auf die Fragen. Zusätzlich finden 
Sie grundlegende Informationen zum Thema »Roboter.« SZ zZ 
Scte 20° NEE ZI SET EN A 
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ALLES FÜR LESERATTEN 


In unserer Bücher-Marktübersicht finden Sie viel aktuellen 
und guten Lesestoff rund um die Commodore-Computer. 
Egal, ob Sie Einsteiger, Fortgeschrittener oder Profi sind, ob 
Sie sich für Grafik, CP/M, Programmiersprachen oder Musik 
interessieren; bestimmt ist auch etwas für Sie dabei. Diese 
Übersicht soll allerdings keine Kaufentscheidung vorweg- 
nehmen, sondern Ihnen bei der Suche nach »Ihrem« Buch be- 
hilflich sein. Deshalb finden Sie auch zu jedem Sachgebiet 
mehrere Titel. Seite 146 
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MIT GEOS NACH AMERIKA! 


Machen Sie mit bei unserem großen Geos-Programmier- 
wettbewerb und schreiben Sıe ein Programm, das die fanta- 
stischen Möglichkeiten des Geos-Systems ausschöpft. Wie- 
der einmal winken Ihnen attraktive Preise. Der Gewinner des 
eısten Preises darf sich auf eine einwöchige Flugreise ins 
sonnige Kalıfornien zu Berkley Softworks freuen, wo er mit 
den Programmierern von Geos Erfahrungen austauschen 
kann. Des weiteren gibt es einen goldenen C 64 und vieles 
mehr zu gewinnen. Seite 172 
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256 KBYTE RAM FÜR DEN C 64 


In einer ausführlichen Bauanleitung zeigen wır Ihnen, wie 
Sie Ihren C 64 für unter 150 Mark auf sage und schreibe 256 
KByte RAM aufrüsten können. Weiterhin gibt es noch eine 
Dreifach-Betriebssystem-Umschaltplatine und die Möglıch- 
keit, RAM oder EPROMs in den $D000-Bereich einzublen- 
den. Die Erweiterung erlaubt sogar die Simulation von vier 
getrennten C 64 in einem Computer. Die Schaltung wurde 
von der 64’er-Redaktion intensiv getestet und nachgebaut. 
Ein echter Leckerbissen! Seite 34 
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Dieses Symbol zeigt an, welche Programme 
auf Diskette erhältlich sind. 
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NEU — HILFE FÜR EINSTEIGER 


Der Commodore 64 ist der Renner unter den Heimcompu- 
tern. Diese (Binsen-)Weisheit gilt seit nunmehr drei Jahren. 
Aber besonders in den letzten Monaten sind viele 100 000 
neue Commodore-Anwender hinzugekommen und täglıch 
wächst die Fangemeinde um weitere Mitglieder — nicht zu- 
letzt durch Sonderaktionen über große Handelsketten. 

Diese »Computerneulinge« stehen vor denselben Proble- 
_ men, die auch einen heutigen Profi vor Urzeiten ins Schwitzen 
gebracht haben. So wie wir damals vielen Computerenthusia- 
sten über die ersten Hürden des Programmierens geholfen 
haben, sollen auch 1987 neu hinzugekommene das notwendi- 
ge, leicht verständlich aufbreitete Wissen im 64’er-Magazin 
finden. 

In unserem Einsteigerteil zum Sammeln werden all die 
Grundlagen vermittelt, die essentiell sind, um den Commodo- 
re 64, aber auch den C 128, gewinnbringend, das heißt zum 
Nutzen für den Anwender einzusetzen. Dies beginnt bereits 
mit dem Computerlexikon, denn wer die vielfach aus dem 
englischen übernommen Fachbegriffe nicht versteht, läßt wo- 
möglich bereits deswegen den Computer in der Ecke ver- 
stauben. Oft stellt sich nach einer falschen Eingabe mit an- 
schließender Fehlermeldung die Frage: »Was soll ich Jetzttun, 
wie ist es dazu gekommen?%. Hierauf, und auf viele weitere 
Fragen werden im speziellen Einsteigerteil Antworten gege- 
ben. Kurse, die bei »Null« beginnen und langsam an die be- 
handelte Thematik, wie Grafik oder Basic heranführen, wech- 
seln sich mit kurzen, aber um sohilfreicheren Tips & Tricks für 
die ersten eigenen Programme ab. 

Mit diesem speziell gekennzeichneten »Heft im Heft« wird 
jederin die Lage versetzt— nach einer gewissen Änlaufphase 
— auch die Themen für die Profis zu verstehen. Denn nur allzu 
oft beschränkt man sich bei diesem fantastischen Hobby 
Computerei auf das Spielen, da die interessanten Beiträge in 
Zeitschriften und Bücher einfach zu »hoch« sind. Durch unse- 
ren Einsteigerteil sollen Sie an der aktiven Arbeit mit dem 
C 64 Geschmack finden. 

Für die Fortgeschrittenen und Profis hat sich an »ihrer« 64’er 
nichts geändert. Wir haben lediglich die Seiten, die speziell 
Grundwissen für Einsteiger und Fortgeschrittene vermitteln, 
in der Mitte des Heftes zusammengefaßt. Für die Profisliegen 
in Zukunft noch einige »Schmankerl« auf Lager. Eins davon ist 
beispielsweise die Hardware des Monats in dieser Ausgabe, 
eine 256-KByte-RAM-Erweiterung für den © 64. 
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DEM VIRUS 


In letzter Zeit häufen sich die Angstschreie von 
entsetzten Computer-Freaks: »Ein Virusi«. Solche 
Rufe überhört man dann meist mit einem milden 
Lächeln und der Gewißheit, der glückliche Besit- 
zer eines gegen Viren absolut immunen C 64 zu 
sein. Welch gefährlicher Trugschluß... 


u Anfang der Versuch ei- 
ner Begriffsdefinition: Als 
Virus bezeichnen wir ein 
Programm, dessen einziger »Da- 
seinszweck« seine eigene Ver- 
breitung ist. Das bedeutet, daß 
das Virus-Programm jede nur 
erdenkliche Möglichkeit nutzt, 
sich zum Beispiel auf andere 
Disketten zu übertragen, sie zu 
»infizieren«. Auf Großrechnern, 
die anstatt mit Diskettenlaufwer- 
ken mit Festplatten in der Größe 
von mehreren 100 Megabyte ar- 
beiten, verbreiten sich Viren 
innerhalb von Unterverzeichnis- 
sen (Subdirectories). 
Um die Funktionsweise eines 


Miaeesyrogrammes besser ver- 


stehen zu können, läßt sich eine 
interessante Parallele zur Biolo- 
gie ziehen: Viren, wie zum Bei- 
spiel der Grippe-Virus, »pro- 
grammieren« in erster Linie le- 
bende Zellen um. Diese Zellen 
produzieren dadurch ihrerseits 
wieder Viren desselben Typs, 
womit die Vermehrung gesi- 
chert sein dürfte. Als Neben- 
effekt dieser Tätigkeit können 
die befallenen Zellen ihre ur- 
sprünglichen Aufgaben (zum 
Beispiel Regulierung des Stoff- 
wechsels) nicht mehr ausführen 
— der Organismus (Mensch) er- 
krankt. 


GUT UND BÖSE 


Ein Virusprogramm macht im 
Prinzip genau dasselbe: Es ver- 
sucht, soviele andere Program- 
me wie nur möglich mit der eige- 
nen Routine zu »befallen«. Ein 
befallenes Programm aktiviert 
nach dem Start sofort wieder 
den Virus und trägt damit zu sei- 
ner Verbreitung bei. Die Neben- 
wirkungen (Krankheitssympto- 
me) können je nach Virus-Typ 
sehr unterschiedlich sein: 

Es gibt gutartige und bösarti- 
ge Viren. Letztere werden ger- 
ne auch als »destruktive Softwa- 
re« bezeichnet. Gutartige Viren 
verbreiten sich »nur«. Allerdings 
lassen sie den Änwender von 
Zeit zu Zeit durch äußerst seltsa- 
me Phänomene von ihrer Änwe- 


senheit wissen: Plötzliches Bild- 
schirmlöschen, ein kleiner Kä- 
fer, der über den Bildschirm 
krabbelt oder ein Elchkopf, der 
kurz mit den Ohren schlackert 
und dann wieder verschwindet, 
sind nur ein paar Beispiele für 
Symptome von verseuchten 
Computersystemen. Zerstöre- 
risch gehen diese gutartigen Vi- 
ren allerdings mit dem freien 
Speicherplatz auf Diskette oder 
Festplatte um. Schon nach weni- 
gen Tagen ungestörter Vermeh- 
rung kann es durchaus sein, daß 
auf dem angeschlossenen Mas- 
senspeicher des jeweiligen Zen- 
tralrechners plötzlich 100 Mega- 
byte »fehlen«. Den Viren kommt 
dabei ein denkenswerter Um- 
stand zugute: Großrechneranla- 
gen sind meist so komplex, daß 
es die mehrmonatige Arbeits- 
zeit eines Expertenteams kosten 
kann, den Computer vom Virus 
zu befreien. Es sind auch schon 
Fälle bekannt geworden, in de- 
nen das komplette System als 
»klinisch tot« abgeschrieben 
werden mußte, weil man nicht in 
der Lage war, die Verbreitungs- 
wut eines Virus aufzuhalten. 
Spätestens zu diesem Zeitpunkt 
ist die Grenze zwischen »klei- 
nem Scherz« und »echtem mate- 
riellen Schaden« überschritten. 

Fast wie ein Horror-Roman 
liest sich dagegen die Beschrei- 
bung eines bösartigen Virus: 
Dieser begnügt sich nicht damit, 
den Anwender durch kleine 
Scherze wie krabbelnde Käfer 
oder ähnlichem zu necken. Der 
bösartige Virus kennt nur ein 
Ziel, nämlich die systematische 
Zerstörung von Daten und Pro- 
grammen. Wenn ein solch ag- 
gressives Programm erst einmal 
seine destruktive Tätigkeit be- 
gonnen hat, hilft auch kein Aus- 
schalten des Computers mehr. 
Zu diesem Zeitpunkt ist es für ei- 
ne Rettung der Daten nämlich 
schon zu spät. Die Palette der 
Symptome reicht von nicht mehr 
lauffähiger Software (der Virus 
hat sich einen Spaß daraus ge- 
macht, hier und dortein paar By- 
tes zu verändern), bis hin zu 
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ihrem Ansturm erliegen? 


frısch formatierten Festplatten 
und Disketten. 

Böse Stimmen munkeln, daß 
Viren schon aus Rache von ent- 
lassenen Programmierern in Re- 
chenzentren eingeschleust wor- 
den sind. Denn niemand kennt 
natürlich die Schwächen eines 
Computers besser, als ein Pro- 
grammıerer. 


VIREN IM C 64? 


»Ein Glück«, mag sich der 
nachdenklich gewordene Leser 
jetzt denken, »daß meinem C 
64/C 128 so etwas nicht passie- 
ren kann« Dasselbe dachten 
sich die DFU-Fans der 64'er- 
Redaktion auch und lächelten 
nur, als die Existenz eines funk- 
tionsfähigen C 64-Virus bekannt 
wurde. Doch das sollte ihnen 
schnell wieder vergehen: 

Eines Abends bekamen wir 
über unsere M&T-Mailbox die 
Rohversion eben dieses »BHP- 
Virus« zugeschickt (er wurde 
von Hackern der Bayerischen 
Hackerpost, BHP entwickelt). 
Solch eine Rohversion enthält 
den kompletten, aber noch nicht 
aktivierten Virus (wie eine ver- 
siegelte Ampulle). Wird dieses 
Programm gestartet, installiert 
sich die Routine im Computer 
und wartet auf ihren Einsatz. 
Nun, wir waren gewarnt und zu 
äußerster Vorsicht bereit. Nach 
dem Start mit RUN erschien die 
Meldung »fatal error in 1986«. 
Die Eingabe von LIST förderte 
eine einzige, unschuldig ausse- 
hende Basic-Zeile mit dem ver- 
antwortlichen PRINT-Befehl zu 
Tage. Jetzt sollte der Virus ei- 
gentlich installiert, sprich, der 
Redaktions-C 64 infiziert sein. 
Nun stellte sich die Hauptfrage: 
Wie wird sich der Virus übertra- 
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gen? Natürlich muß er dazu 
schreibend auf die Diskette zu- 
greifen. Wir nahmen an, daß er 
sich beim Speichern (SAVE) au- 
tomatisch zusammen mit dem 
befallenen Programm auf die 
Diskette überträgt. Man nehme 
also eine Diskette, lade ein be- 
liebiges Programm und spei- 
chere es auf eine leer®VeRA 
suchsdiskette. Anschließend 
schalteten wir den C 64 aus und 
wieder ein, um den Computer 
auch von den letzten Bytes des 
Virus zu befreien. Wenn der Vi- 
rus richtig funktioniert hatte, war 
die Versuchsdiskette jetzt infi- 
ziert. 

Erster Testlauf: Das eben ge- 
speicherte Programm laden und 
starten. Da es ohne Fehler lief, 
und auch die Versuchsdiskette 
nicht zerstört worden war, mußte 
es sich um einen gutartigen Vi- 
rus handeln. Ein Blick ins In- 
haltsverzeichnis der Diskette 
zeigte, daß sich an der Pro- 
grammlänge nichts geändert 
hatte. Allerdings lag zwischen 
der Anzahl an belegten und frei- 
en Blöcken eine Differenz! Ein 
panikartig ausgeführter Vali- 
date-Befehl änderte daran 
nıchts. Irgendwo in den Untiefen 
der Versuchsdiskette lag das Vı- 
rusprogramm. Nach einigem Su- 
chen mit einem Diskettenmoni- 
tor stellte sich heraus, daß die im 
Directory angegebene Pro- 
grammlänge gar nicht stimmte. 
In Wirklichkeit hatte sich der 
acht Blöcke lange Virus vor das 
eben gespeicherte Programm 
gesetzt und dann nachträglich 
ım Inhaltsverzeichnis der Dis- 
kette dıe Programmlänge mani- 
puliert. Nicht schlecht! 

Nach dem Laden und an- 
schließendem LISTen des Ver- 
suchsprogramms zeigten sich 


in ne ann nannte nn nn nn nn ae _— ( 


Ist überhaupt irgendein Computer noch vor den gefährlichen Viren sicher? Oder wird bald jeder 


nee 


die ersten Symptome des Virus: 
1986 SYS PEEK(43)+PEEK 
(44)*256 + 48: VIRUS 


Wenn Sie ein so infiziertes Pro- 


gramm starten, installiert sich 


der Virus im Computer und ist 
sofort wieder einsatzfähig. Eine 
Durchsuche des Speichers zeig- 

ch das Hauptprogramm 

em NVO-Bereich ab 
Adresse $D000 befindet. Dieser 
Bereich ist sehr schwer zu hand- 
haben, wird von vielen Program- 
men gemieden und eignet sich 
daher hervorragend für den Vi- 
rus. Da waren echte Profis bei 
der Programmierung am Werk. 
Daß die Routine Reset-fest ist 
(CBM80-Kennung) und durch 
Drücken von <RUN/ 
STOP RESTORE> nicht ausge- 
schaltet werden kann, versteht 
sıch fast schon von selbst. 


DER BHP-VIRUS 


Nachdem wir den Virus also 
so eingehend »zerlegt« hatten, 
widmeten wir uns wieder unse- 
rer normalen Redakteurstätig- 
keit. Nach ungefähr einer Wo- 
che kam dann der Schock: Ob- 
wohl wir eine Testdiskette ver- 
wendet hatten, die anschlie- 
ßend wieder sorgfältig forma- 
tiert worden war, hatte sich der 
Virus unbemerkt vermehrt! Min- 
destens fünf häufig benutzte Dis- 
ketten waren verseucht (die Pro- 
gramme darauf hatten alle die- 
selbe Programmzeile wie oben 
angegeben). Wie konnte das 
nur passieren? 

Nach einer weiteren Stunde 
hatten wir die Lösung: Der BHP- 
Virus überträgt sich nicht nur 
beim Speichern, sondern schon 
beim Laden eines Programmes! 
Als wir also damals den Virus 
aktivierten und unser Testpro- 








gramm luden, infizierten wir da- 
mit bereits die Diskette. Das 
Funktionsprinzip ist schlicht und 
einfach genial: Wenn irgendein 
beliebiges Programm an den 
Basic-Start geladen wird, 
schreibt sich der Virus auf der 
Diskette vor dieses File. Es zeig- 
te sich sogar, daß die Virus- 
routine selbst beim programm- 
gesteuerten Laden (zum Bei- 
spiel mit dem MSE) zuschlägt. Es 
kostete uns mehrere Stunden 
Arbeit, alle Disketten wieder 
»steril«zubekommen. Soviel also 
zum Thema »Mir kann so etwas 
nicht passieren«... 

Die Frage, die sich am Schluß 
eines solchen Artikels stellt, ist, 
wie weit sich der BHP-Virus 
verbreiten wird. Denn daß 
unter vielen Computer-Fans in 
Deutschland eifrig Software ge- 
tauscht wird, ist schließlich eine 
bekannte Tatsache und hat nicht 
unbedeutend zum Erfolg des 
C 64 beigetragen. Es muß sich 
dabei ja nicht um »Raub-Soft- 
ware« handeln, schließlich gibt 
es auch Public-Domain-Pro- 
gramme. Ein wahrhaftig riesiger 
Nährboden für den BHPVirus... 

(tr) 





GRAFIK FÜR FREAKS 
UND EINSTEIGER 


Der Erfolg desC 64 liegt unbe- 
stritten in seinen fantastischen 
Grafikmöglichkeiten begrün- 
det. Von den Grundlagen der 
Grafikprogrammierung bis hin 
zur dreidimensionalen Darstel- 
lung erklären Ihnen ausführli- 
che Kurse, was Sie interessiert. 
Als Krönung dieses Sonderhef- 
tes präsentieren wır Ihnen ein 
dreidimensionales Konstruk- 
tionsprogramm, mit dem Sie 
auch komplizierteste Körperbe- 
rechnungen bewältigten. Zu gu- 
ter Letzt warten noch vıele Tips 
& Tricks auf Sie im Sonderheft 
20, dasab Mitte Juli erhältlich ist. 
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COMMODORE FEUERT TOP-MANAGER 


C 64-UMBAUSATZ 


Compucase 64d ist ein neuer, 
kompletter Umbausatz für den 
C 64 und zwei 1541-Laufwerke. 
Der Umbausatz besteht aus dem 
Gehäuse für Laufwerke und 
Computer, dem Gehäuse für die 
Tastatur, einem Spiralkabel und 
einem Schraubensatz. Für die 
Stromversorgung des Compu- 
ters liegt ferner ein neues Ein- 
baunetzteil bei, das außerdem 
die Aufgabe übernimmt, den 
Strom für die beiden Laufwerke 
zu schalten. Es wird für den kom- 
pletten Umbau also nur noch ein 
Stromkabel benötigt, die Zulei- 
tungen zu den beiden Laufwer- 
ken sind fest am Netzteil anmon- 
tiert. Der komplette Umbau mit 
einem Laufwerk dauert keine 
zwei Stunden und kann dank der 
ausführlichen Anleitung, auch 
von einem Nicht-Fachmann vor- 
genommen werden. Nach dem 
Umbau hat der Computer eine 
PC-ähnliche Form mit abgesetz- 
ter Tastatur. Leider befindet sich 
der Netzschalter für das gesam- 
te System auf der Rückseite des 
Gehäuses und kann nur mit Mü- 
he erreicht werden. Der Um- 
bausatz kostet komplett 298 
Mark. (aw) 


Schmolz Unternehmensberatung GmbH, 
Kaiser Friedrich Str. 168, 4040 Neuss 1 


TEST VERSCHOBEN 


In der Ausgabe 6/87 des b4’er- 
Magazins war ein Leistungsver- 
gleich des C 64 mit der neuen 
4-MHz-Karte von Roßmöller- 
Computer-Tuning mit anderen 
Computern geplant. Da zur Zeit 
des Erscheinens der Ausgabe 6 
nicht damit gerechnet werden 
konnte, daß die Platine eine aus- 
reichende Verbreitung erreicht 
hatte, um einen so frühen Test zu 
rechtfertigen, ist ein ausführli- 
cher Vergleich der Rechenlei- 
stung erst in der 64’er, Ausgabe 
8/87, geplant. 


COMMODORE UND DIE 
DEUTSCHE SPORTHILFE 


Commodore, die bisher im we- 
sentlichen als Sponsor des Fuß- 
ballclubs FC Bayern München 
bekannt waren, hatjetzt auch auf 
dem Gebiet der Sporthilfe eini- 
ges getan. Für die Förderung 
und Unterstützung von aktiven 
Sportlern aber auch der Institu- 
tionen und Organisationen, die 
mit der Deutschen Sporthilfe in 
Verbindung stehen, wurden 150 
Personal Computer im Gesamt- 
wert von 400000 Mark von Com- 
modore gestiftet. Die Computer 
sind vom Modell PC 1O und dank 
verfügbarer Spezialprogramme 
soll eine Auswertung der Trai- 
ningstechniken und Leistungs- 
daten der einzelnen Sportler 
stattfinden. In Frankfurt wurde 
anläßlıch einer Pressekonferenz 
der erste der Computer im Bei- 


sein von Dr. Josef Neckermann 
an die Deutsche Sporthilfe über- 
geben. Ok) 


GÖRLITZ RÜSTET UM 


Mit dem Görlitz-Druckerinter- 
face 8422 gibt es häufig Proble- 
me beim Ausdruck von mehr als 
1536 (Grafik-)Daten pro Zeile. 
Besonders Anwender von Pro- 
grammen wie Giga-Cad oder 
Printfox bekamen dies zu spü- 
ren. 

Jeder 8422-Besitzer soll sich 
jetzt für 90 Mark sein Interface in 
ein 8426-Interface umrüsten las- 
sen können, mit dem diese Pro- 
bleme nicht mehr auftreten sol- 
len. Laut Auskunft der Firma 
Görlitz werde der Umbau sehr 
rasch ausgeführt; im Preis sei 
auch ein neues Handbuch ent- 
halten. (pd) 


Görlitz Computerbau, Postfach 852, 5400 
Koblenz, Tel.: 0261/2044 


»FLEXIDRAW« 
GRAFIKPAKET PLUS 
LICHTGRIFFEL 


Interessant ist das Konzept ei- 
nesin den USA schon länger auf 
dem Markt befindlichen Grafik- 
paketes. Zum Lieferumfang von 
»Flexidraw« soll ein Lichtgriffel 
sowie ein Terminalprogramm 
zur Datenfernübertragung der 


Auseinandersetzungen im Ma- 
nagement großer Unterneh- 
mern sind sicher keine Selten- 
heit. Daß so mancher Verlierer 
danach seinen Hutnehmen muß, 
ist auch nichts Neues. Spektaku- 
lär sind manchmal nur die Um- 
stände. So auch in diesem Fall: 
Commodore International Ltd. 
hat ihren Chief Executive Offi- 
cer (CEO) fristlos entlassen. Die- 
se Entscheidung soll von seinem 
Nachfolger Irvin Gould, der au- 
ßerdem noch das Amt des Auf- 
sichtsratsvorsitzenden inne hat, 
ausgegangen sein. Der Fall Rat- 
tigans kommt für viele überra- 
schend; hatte doch der erst vor 
einem Jahr zum CEO aufgestie- 
gene Architekt des Sanierungs- 
programmes, das Commodore 
in den USA ın die Rentabilitäts- 
zone zurückholen sollte, erst 
kürzlich einen lukrativen Fünf- 
Jahres-Vertrag abgeschlossen. 


Die finanzielle Seite des Vertra- 
ges: 600000 Dollar In den ersten 
zwei Jahren, 400000 in den dar- 
auffolgenden drei Jahren und 
zusätzlich Commodore-Aktien 
zu besonders günstigen Kondi- 
tionen. 

Rattigan, dem Sicherheitskräf- 
te den Zutritt zu seinem ehemalı- 
gen Büro verwehrten, reagierte 
mit einer Klage wegen Vertrags- 
bruches vor einem New Yorker 
Gericht. Der Streitwert liegt bei 
mehr als neun Millionen Dollar. 
Während nervöse Änleger an 
der New Yorker Börse für einen 
leichten Kursabfall der 
Commodore-Aktien sorgten, 
sind negative Auswirkungen für 
Europa nicht zu befürchten. Al- 
lein die deutsche Tochter erziel- 
te mit einer Umsatzsteigerung 
von fast 20 % ein in der Branche 
überdurchschnittliches Ergeb- 
nis. (vwd/pa) 


RS232-INTERFACE FÜR IEC-BUS 


Daß man ein RS232-Interface 
nicht nur am User-Port anschlie- 
ßen kann, zeigt auch Wiese- 
mann mit seinem neuen V.24-/ 
RS232-Interface-Typ 98064, für 
den © 64/C 128 (Bild ]). Das In- 
terface besitzt einen eigenen 
Prozessor. Da das Interface am 


Grafiken gehörengägpkugimie maiihrllen Port des C 64 ange 


nen sind sowohl Farbgrafiken 
als auch Sprite-Editor und Sprite 
Änimator enthalten. Das Pro- 
grammpaket unterstützt den 
professionellen Anwender beim 
Erstellen von Schaltplänen, Kon- 
struktionszeichnungen und Dia- 
grammen. Die Ausgabe soll so- 
wohl auf Drucker als auch auf 
Plotter erfolgen können. Flexi- 
draw kostet 99 US-Dollar. (pa) 


Inkwell Systems, Michelle Kendrick, Box 


85152 MB290, San Diego, Ca., 92138 
(619)268-8792 
COMPUTERMESSE IN 


Aufgeschoben ist nicht nicht 
aufgehoben! Nun soll sie vom 
Donnerstag, den 2. Juli bis ein- 
schließlich Samstag, den 4. Juli 
im Pavillon beim Alten Bahnhof 
stattfinden: die 1. Baden-Bade- 
ner Computermesse. Der erste 
Termin, Anfang Mai, fiel einem 
erst seit kurzem gültigen Feier- 
tagsgesetz, nachdem gewerbli- 
che Veranstaltungen an Sonn- 
und Feiertagen nicht erlaubt 
sind, zum Opfer. Laut dem Ver- 
anstalter der Messe, dem KS- 
Computer-Club eV., haben sich 
so hochkarätige Aussteller wie 
Atari, Commodore und Toshiba 
angemeldet. (pa) 
KS-Computer-Club eV., Dornmattstraße 
47-49, 7570 Baden-Baden, Tel.: 07221/ 
75025 + 75424 


schlossen wird, bleibt der User- 
Port frei. Das Interface wird ähn- 
lich wie ein Drucker, bezie- 
hungsweise ein Floppy-Lauf- 
werk angesprochen. So ist es 
beispielsweise möglich, direkt 
von einem Textverarbeitungs- 
programm auf die RS232 auszu- 
geben und per Akustikkoppler 
oder Kabel zu übertragen. Das 
Interface besitzt laut Auskunft 
des Herstellers einen eigenen, 
64 KByte großen, Pufferspeicher 
und beherrscht sowohl Hard- 


ware- als auch Software- 
handshake. Die Konfiguration 
der RS232-Schnittstelle wird 
durch einen einfachen Print#- 
Befehl übermittelt und ım Inter- 
face auf einem CMOS-RAM ge- 
speichert. Es sind keine DIP- 
Schalter vorhanden. Auf diese 
Weise sollen Übertragungsge- 
schwindigkeiten von 225 bis zu 
57600 bit/s möglich sein. Zum In- 
terface soll ein ausführliches 
Handbuch gehören, das aufalle 
Anwendungen des Interfaces 
hinweist. Durch die besondere 
Bauart des Interfaces kann aller- 
dings nicht damit gerechnet 
werden, daß es mit allen Termi- 
nalprogrammen problemlos zu- 
sammenarbeitet. (aw) 


Wiesemann & Theis GmbH, Postfach 
201605, 5600 Wuppertal 2, Preis: 298 Mark 





Bild 1. RS232-Interface an der seriellen IEG-Schnittstelle 
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STARCOMM JETZT AUCH FÜR DEN C 64 





Bild 2. Terminalprogramm für den G 64 


Das Kommunikations- und Ter- 
minalprogramm Starcomm (Bild 
2) für den C 128 ist jetzt auch für 
den C 64 erhältlich. Es ermög- 
licht die Kommunikation mit 
Mailboxen, Datenbanken oder 
zwischen Computern. 

Das Programm zeichnet sich 
durch einfache Bedienung und 
eine komfortable Benutzerfüh- 
rung aus. Hilfsprogramme zur 
Wahl der Systemparameter, der 
Druckeranpassung und zur Um- 
wandlung von SEQ- in PRCG- 
Dateien sollen Starcomm ergän- 
zen. 


Das umfangreiche und über- 
sichtliche Handbuch macht mit 
den Begriffen und Gepflogen- 
heiten der Telekommunikation 
vertraut und erläutert die Funk- 
tionen des Programms. 

Im Anhang soll der Anwender 
unter anderem Informationen zu 
Datex-P und ein umfangreiches 
Mailbox-Telefonbuch finden. 


Das Programm koste D . 
Mark (unverbindliche Bien 


empfehlung). (pd) 


Sybex-Verlag GmbH, Postfach 30 09 61, 4000 
Düsseldorf 30R 


MIT BTX RUND UM DIE WELT? 


Der Startschuß fiel am 22. 
April 1987 für den neuen Service 
der Bundespost, Telex-Mittei- 
lungen über den Bix-Anschluß 
zu versenden und selbst zuemp- 
fangen. Aber auch normale Te- 
lexteilnehmer können nun Jeden 
Bildschirmtext-Anschluß anwäh- 
len. Aufgrund der kostengünsti- 
gen’Endgeräte und des flächen- 
deckenden Nahgesprächs-Zu- 
gangs zu Btx war esnur eine Fra- 
ge der Zeit, den Telexdienst mit 
dem Btx-Mitteilungsdienst zu 
koppeln. Im Vergleich zu den 
doch ziemlich hohen Kosten von 
Fernschreibmaschinen und an- 
gesichts der weltweithohen Zahl 
an Telexanschlüssen bei gleich- 
zeitiger Nähe der Geräte am je- 
weiligen Arbeitsplatz ist mit ei- 
ner hohen Beteiligung der Ge- 
schäftskunden zu rechnen. Sind 
doch mehr als 50 Prozent aller 
Btx-Anschlüsse dieser Gruppe 
zuzuordnen. 

Wir waren im Mainzer Bild- 
schirmtext-Zentrum dabei, als 
es »losging«. Und wie nicht 
anders zu erwarten — der be- 
rühmt-berüchtigte »Vorführ- 
effekt« machte uns auch dieses 
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Mal einen kleinen Strich durch 
die Rechnung. Das erste Telex 
an den Anschluß von Markt & 
Technik kam gar nicht erst ın 
Haar an. Lapidare Mitteilung 
vom Bildschirm: ..»...Konnte nicht 
abgesetzt werden«. Leitungsstö- 
rung! Beim zweiten Mal klappte 
es besser. Dafür warteten wir 
nun vergebens auf dıe Antwort 
der 64'er-Redaktion. Ersteinete- 
lefonische Klärung brachte die 
Ursachen ans Tageslicht. Ein 
Abstandszeichen in der Bix- 
Teilnehmerkennung war zuviel. 
Derzeit ist es auch noch so, daß 
Bildschirmtext weitaus mehr 
Buchstaben und Zeichen umfaßt 
als der Telexdienst. In unserem 
Test haben wir aber auch Um- 
laute, GroßJ/Kleinschreibung 
und das »ß« verwendet. Wenn 
man nun in dieser Form Texte 
versenden möchte, schickt der 
Umsetzer . das Original noch 
nicht ab, sondern zeigt mit Mar- 
kierungen auf dem Monitor an, 
was alles »korrigiert« werden 
muß. Das ist lästig, zumal im 
jetzigen Stadium der Erprobung 
kein Einfüge- beziehungsweise 
Korrekturmodus erlaubt ist, was 


bedeutete, daß wir unser Test- 
Telex praktisch neu schreiben 
mußten. 

Und so funktioniert es: 

Nach Aufruf der Seite *1050 # 
wählen Sie »Btx-Telex-Mitteilung 
absenden« aus. Danach wird 
das Zielland des Empfängers 
bestimmt und man erhält eine 
leere Eingabeseite, in dem man 
die Telexnummer des Empfän- 
gers sowie den Text eingibt. Am 
Ende der Seite entscheiden Sie, 
ob eine weitere Seite benötigt 
wird, gelöscht oder der Text ab- 
gesandt werden soll. Nach der 
Absendung teilt jetzt der Btx- 
Rechner mit, ob das Telex er- 
folgreich übermittelt werden 
konnte oder nicht. Datum, Uhr- 
zeit und Gebühren werden 
ebenfalls angezeigt. 

Und das kostet der Btx-Telex- 
Dienst: 

Im Inland wird für abgehende 
und ankommende Verbindun- 
gen ein erhöhter Zeittakt von 10 
Pfennig/5 Sekunden berechnet, 
da sich die Gebühren für das 
Absenden von Telex-Mitteilun- 
gen an der tatsächlichen Telex- 
Verbindungsgebühr und nicht 
an den Gebühren für Btx-Seiten 
orientieren. Unter Berücksichti- 


gung der Telex-Übertragungs- 
geschwindigkeit von 6,33 Zei- 
chen/Sekunde sowie des Zeit- 
verbrauchs für Kennungsver- 
gleich und Umschaltzeichen 
kommt man bei Inlandsverbin- 
dungen auf Durchschnittskosten 
von 10 bis 15 Pfennig pro Einga- 
bezeile. 

Sicher wird dieser bundes- 
weite Großversuch noch man- 
che Entwicklungsarbeiten der 
Post nach sich ziehen. Ein ver- 
gleichbarer Btx-Telex-Uber- 
gang hat in Frankreich, England 
und Holland eine große Akzep- 
tanz gefunden. 

(Rüdiger Werner/hm) 


NEUE ANSCHRIFT BEI 
HEUREKA-TEACHWARE 


Heureka-Teachware, bekannt 
vor allem durch das Geometrie- 
programm »AÄli« und die Voka- 
beltrainer zu»Learning English«, 
ist umgezogen. Die neue An- 
schrift lautet: 
Heureka-Teachware, 
Paul-Hösch-Str. 4, 

8000 München 60, 
Tel. 089/820 1200 
(kn) 


DFÜ MIT DEM C 16 UND PLUS/A! 





Bild 3. Das DFÜ-Komplettpaket für den C 16 und Plus/4 


Lange haben die C 16- und 
Plus/4-Besitzer warten müssen. 
Nun endlich gibt es für diese 
Computer ein DFU-Paket. Für 
den Komplettpreis von 230 Mark 
(Plus/4) und 286 Mark (C16) be- 
kommt man ein Modem (leider 
ohne ZZF-Zulassung), eine 
Adapterplatine und ein Ter- 
minalprogramm (Bild 3). Das 
Modem überträgt mit 300 Bit/s 
(Baud) und kann dank einer »Äu- 
todial-Funktion« selbst wählen, 
was vom Terminalprogramm 
auch unterstützt wird. Es ist das 
bekannte »Modem 64« von Res- 
co-Electronic. 

Beim Plus/4 wird das Modem 
an den User-Port angeschlos- 
sen; beimC 18und © 116 sind we- 
gen des fehlenden User-Ports 
eın paar kleinere Lötarbeiten 
und eine Zusatzplatine erforder- 
lich. 

Das Terminalprogramm hat al- 


le wichtigen Funktionen wie zum 
Beispiel Speichern von Telefon- 
listen, Wahlwiederholung, Sen- 
den und Empfangen von Texten. 
Allerdings sollte man nicht ver- 
gessen, daß man sich strafbar 
macht, wenn man das Modem 
ans Öffentliche Telefonnetz an- 
schließt. 

Für diejenigen, die lieber et- 
was mehr Geld ausgeben, aber 
dafür legal DFÜU betreiben wol- 
len, bietet der Hersteller auch 
ein zweites Paket an: Es beinhal- 
tet anstatt dem Modem einen 
Akustikkoppler »Dataphon S 21« 
mit ZZF-Zulassung. Im Preis von 
379 Mark inbegriffen sind dann 
das beschriebene Terminalpro- 
gramm und die Adapterplatine, 
sowie ein RS232-Interface und 
der Akustikkoppler. (tr) 


Guss Data Connection, Hochstr. 13, 5940 
Lennestadt 1, Tel. 02723/6679 
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STARPAINTER JETZT 
AUCH FÜR € 128 


Zum Preis von 75 Mark ist jetzt 
die C 128-Version des weitver- 
breiteten Programms Starpain- 
ter erhältlich. Der Käufer erhält 
ein Grafikprogramm, welches 
einen Grafikspeicher von 56 
KByte plus je 5% KByte für 
Hintergrund- und Pufferspei- 
cher verwaltet. Der Bildspei- 
cher hat eine Größe von 640 x 
712 Bildpunkten, von denen256x 
1681neinem frei verschiebbaren 
Fenster sichtbar sind. 

Neben umfangreichen Zei- 
chenfunktionen, die sowohl 
über Pictogramme als auch 
über Tastatur aufgerufen wer- 
den können, wurde auch aneine 
Vielzahl verschiedener Druk- 
kertreiber gedacht. Verschie- 
dene ladbare Skalierungen 
(Maßstäbe) sowie viele Text-und 
Hilfsfunktionen runden das Bild 
ab. 
Mit Starpainter hat der C 128- 
Besitzer jetzt endlich ein Pro- 
gramm in den Händen, welches 
die Hardware des C 128 auch 
ausnutzt. Einen ausführlichen 
Testbericht mit vielen Beispiel- 
grafiken finden Sie in der näch- 
sten 64’er. (pd) 


Sybex Verlag, Vogelsanger Weg 111, 4000 
Düsseldorf 30, Tel. 0211/61 8020 





Bild 4. CS-10E mit Gommodore-Schnittstelle 





CITIZEN FÜR COMMODORE 


Einer der beiden Citizen- 
Distributoren in Deutschland, 
Synelec, hat sich entschlossen, 
den seitlangem bekannten MSP 
10E als CS-1IOE (Bild 4) mit 
Commodore-Schnittstele auf 
den Markt zu bringen. Hier 
einige Leistungsdaten des 
CS-1OE (laut Herstelleranga- 
ben): 160 Zeichen/Sekunde in 
EDV-Schrift, 40 Zeichen/Sekun- 
de ın NLQO-Schrift, 8 KByte Ein- 


gangspuffer, Traktor- oder Ein- 
zelblattbetrieb, voll grafikfähig, 
Centronics-Schnittstelle, exter- 
nes C 64-Interface mit Kabel, 2 
Jahre Garantie. Der Preis des 
CS-l0E soll voraussichtlich bei 
1138 Mark liegen. Außerdem soll 
jedem Drucker ein l0er-Pack 
Maxell-Disketten als Werbege- 
schenk beiliegen. (aw) 


Synelec Datensysteme, Postfach 151727, 
8000 München 15 





COMMODORE-CHIPS LIE 


Lange Zeit waren die speziellen Commodore- 
Chips selbst für Reparatur-Werkstätten gesuchte 
Artikel. Mit einem Exklusiv-Vertrag in der Tasche 
und einem flächendeckenden Händlernetz, wol- 
len zwei findige Unternehmer diesen Mangel ab- 


schaffen. 


endungsbewußtsein 
Gene Erich Le- 

jeune, Geschäftsführen- 
der Gesellschafter der Con- 
sumer Electronic (CE) in 
München, wenn er zusam- 
men mit Dieter Meyerhoff, 
Geschäftsführer der ep 
Meyerhoff KG, innerhalb 
der nächsten fünf Jahre 
ein »Chipbewußtsein« in 
Deutschland schaffen will. 
Gelingen soll das durch eine 
Vereinbarung zwischen 
Commodore Semiconductor 
Group (CSG)in Pennsylvania 
und CE in München, die CE 
als exclusive agent/rep« für 
West-Deutschland vorsieht. 


12 San 


Die CSG in den USA stellt 
viele Commodore-spezifi- 
sche Chips wie den 6526 
oder 6581, aber auch Agnes 
und Paula für den Amigaher. 
Consumer Electronic will zu- 
sammen mit ep Meyerhoff 
über ein ausgewähltes 
Händlernetz (es sollen mitt- 
lerweile 60 sein, darunter 
auch dıe größten Elektronik- 
versender) diese Chipsallen 
Anwendern zur Verfügung 
stellen. 

Das »Chipbewußtsein« soll 
dahingehend entwickelt 
werden, daß man zu seinem 
Commodore 64 oder Amiga 
— quasi als Ersatzreifen — 





immer ein Päckchen der 
wichtigsten Chips bereithält. 
So soll der Computerbesit- 
zer, in dessen Arbeitsgerät 
ein Baustein ausgefallen ist, 
diesen ohne großen Zeitver- 
lust selbst ersetzen können. 
Wem dies nicht möglich ist, 
der solle zumindest davon 
ausgehen können, daß der 
zur Reparatur gebrachte 
Computer nicht wegen Lie- 
ferschwierigkeiten bei den 
Bausteinen für Wochen oder 
gar Monate ausfällt. 

Erich Lejeune und Dieter 
Meyerhoft wollen aber noch 
mehr. Die Chips von Com- 
modore (USG Ist nach Aussa- 
ge von Lejeune einer der 
größten Hersteller von 
Custom-Chips) sollen mit 
entsprechender Dokumen- 
tatıon versehen in die Ent- 
wıcklungslabors und auf die 
Tische erfahrener Bastler 
wandern, um dort einen 
zweiten, sinnvollen Einsatz zu 
erfahren. Warum soll ein lei- 





EIN HAUCH VON AMIGA 
AUF DEM C 128 


Eine Neuentwicklung aus der 
Schweizist der»Graphic Booster 
128«. Mit dieser Erweiterung sol- 
len Grafikauflösungen von 640 x 
360 Punkten im Normalmodus 
(44 Textzeilen) und 640 x 720 
Punkten im hochauflösenden 
Modus (80 Textzeilen) möglich 
sein. Die mitgelieferte Software 
soll beide Modi mit den üb- 
lichen Grafikbefehlen (Draw, 
Circle, Box, Paint) unterstützen. 
Ein weiterer Clou sind die Farb- 
fähigkeiten des Graphic Boo- 
sters: essollen mitüber 3000 Far- 
ben auf dem Bildschirm stufen- 
lose Farbübergänge möglich 
sein. 

Wie beim Amiga wird der 
hochauflösende Modus durch 
Interlacing realisiert. Interla- 
cing zerlegt ein Bild in zwei 
Halbbilder, die dann jeweils um 
eine Pixelzeile versetzt abgebil- 
det werden. Ein Nachteil dieser 
Technik ist jedoch ein durch die 
Halbierung der Bildfrequenz 
verursachtes Flimmern der Dar- 
stellung. Durch geeignete Farb- 
wahl läßt sich dies für das Auge 
jedoch einigermaßen begren- 
zen. (pa) 
Combo AG, Tugginerweg 3, CH-4500 Solo- 
thurn, Tel.: 0041/65/232686 


stungsfähiger Baustein wie 
der SID (Sound Interface De- 
vice) nur in einem C 64 für 
die musikalische Unterma- 
lung sorgen? Applikations- 
hilfen würden nach Zusiche- 
rung von Dieter Meyerhoff 
noch folgen. Nach Angaben 
von Lejeune wären bereitsin 
Computern anderer Herstel- 
ler Custom-Chips von Com- 
modore eingebaut, aller- 
dings unter Bezeichnungen 
wie Rockwell oder UMC. Le- 
Jeune denkt auch globalpolı- 
tisch; er will eine Brücke 
schlagen zwischen der »hich 
technology« in den Vereinig- 
ten Staaten und der deut- 
schen Industrie. 

Wichtig für einen C 64-An- 
wender ist auf jeden Fall, 
daß, nach den Vorstellungen 
von Lejeune und Meyerhoff, 
in Zukunft die wichtigsten 
Bausteine für seinen Compu- 
ter in ausreichendem Maße 
vorhanden sein werden. 

(aa) 
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EINSCHALTFOLGE 


Gelegentlich habe ich gele- 
sen, daß der C 64 mit seiner Pe- 
ripherie in einer bestimmten 
Folge eingeschaltet werden 
soll. Die Begründung, den 
Computer zuerst einzuschal- 
ten, wegen eventuell auftreten- 
der statischer Entladungen, 
war mir bisher nicht so ganz 
einsichtig. Da ich vorhabe mei- 
ne Anlage mit Floppy, Drucker, 
Monitor etc. mittels einer Netz- 
Folgeschaltung neu zu instal- 
lieren, würde ich gerne wis- 
sen, welche Reihenfolge am 
zweckmäßigsten ist und ob 
sich das überhaupt lohnt? 

R. PROCHNOW 


FORMEL UND PLATINE 


Der Betrieb der 256-KByte- 
EPROM-Platine in Verbindung 
mit dem Modul Magic-Formel 
mittels einer umschaltbaren 
Platine führt zum Absturz des 
Computers schon beim Ein- 
schalten. Offenbar läßt sich 
Magic-Formel nicht vollstän- 
dig vom Port trennen (Rex-Pla- 
tine). Welche weiteren Leitun- 
gen müssen geschaltet wer- 
den? ERICH HOFFMANN 


SPIELSTOP 


Kann man beim Commodore 
64 einen Spielstopschalter ein- 
bauen? Wenn ja, wie geht dies 
genau? ROLAND KAWAN 


LIGHTPEN-PROGRAMME 


Vor einiger Zeit habe ich mir 
einen Lightpen für meinen C 64 
gekauft. Ich konnte bisher da- 
für allerdings keine Program- 
me auftreiben. Was für Pro- 
gramme arbeiten überhaupt 
mit einem solchen Lightpen zu- 
sammen und wo kann man die- 
se beziehen? D. EICKENHORST 
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AIR I 


RUM 


MASCHINENPROGRAMM 
AUF C 16 


In Verbindung mit der Hires- 
Grafik ist es mir nicht mög- 
lich, auf dem C 16 mit einem 
SYS-Befehl von Basic aus in 
ein Maschinensprache-Unter- 
programm zu springen. Setzt 
man das Basic-Ende mit »PO- 
KE 55,0:POKE 56,247:CLR« 
herunter, um Platz für das Ma- 
schinenprogramm zu schaffen, 
dann gelangt man mit einem 
SYS-Befehl nur in das beim 


FUNKTIONSTASTEN 
BELEGEN 


Wie kann man die Funktions- 
tasten des C 64 mit Befehlen 
wie LOAD, RUN(CR) oder LIST 
belegen? Dies sollte nicht von 
einem Programm aus, sondern 


auf Betriebssystemebene be- 


schrieben sein. Außerdem 
möchte ich das Programm la- 
den und aktivieren, um danach 
mit anderen Programmen zu 
arbeiten. JOHANN TÖBBEN 


VIELE FRAGEN 


1) Wie baut man einen mit dem 
Character-Editor (Ausgabe 5/ 
86) erstellten Zeichensatzin ein 
Basic-Programm ein, das auch 
noch eine Laufschrift vom 
Laufschriftgenerator (3/86) 
nachladen soll? 

2) Kann man mit dem Lauf- 
schriftgenerator (3/86) auch re- 
verse Laufschriften darstellen? 
3) Wenn ich ein Programm mit 
dem Listschutz H.I.D.E (10/86) 
bearbeite, wird immer eine Zei- 
le 14906 in das Programm ein- 
gebaut. Manchmal laufen die 
bearbeiteten Programme nicht 
mehr einwandfrei. Was kann 
man dagegen machen? 

4) Das erweiterte Apfelmänn- 
chen-Programm (4/86) läuft bei 
mir irgendwie nicht richtig. 
Wenn das erste Bild geladen 


erweiterten C 16 parallel cieı_ \mwessie, läßt sich durch Drük- 


gende ROM. Das Maschinen- 
programm liegt an der richti- 
gen Adresse ($F712) und kann 
auch dort disassembliert wer- 
den. Setzt man hingegen unter 
Berücksichtigung des Spei- 
cherplatzbedarfs der Hires- 
Grafik den Basic-Beginn her- 
auf (mit POKE 44,16+4:POKE 
PEEK (44)*256,0:NEW), wird 
mit Einschalten der Grafik das 
Maschinenprogramm vollstän- 
dig gelöscht. Wer weiß eine 
Möglichkeit, um mit SYSin das 
höherliegende RAM zu gelan- 
gen oder ein zwischen dem Hi- 
res-Speicher und dem Basic- 
Beginn liegendes Maschinen- 
programm zu schützen? 
HUBERT BRENTANO 


»OUT OF MEMORY« 


Ich habe ein Basic-Pro- 
gramm, genauer ein Monopo- 
ly-Spiel, von 75 Block Länge 
geschrieben, das sehr viele Va- 
riablen enthält. Nach ungefähr 
20 Spielzügen bricht der Com- 
puter immer mit einem »Out of 
Memory Error« ab. Gibt es die 
Möglichkeit, diesen Fehler 
durch eine Vergrößerung des 
Arbeitsspeichers mittels PO- 
KEs (etwa ab 49152) zu umge- 
hen? Oder weiß jemand noch 
andere Methoden? 

THILO RIEGEL 


ken auf die SPACE-Taste kein 
zweites mehr laden. Die Grafik 
des ersten Bildes bleibt erhal- 
ten und irgendeine Fehlermel- 
dung, die allerdings nicht les- 
bar ist, erscheint. Woran liegt 
der Fehler und wie kann ich ihn 
beseitigen? 
5) Wie baut man eine, mit dem 
Maskengenerator (8/85) er- 
stellte, Maske in ein Basic-Pro- 
gramm ein? Es wird eine Gra- 
fikmaske benötigt, keine Text- 
maske. Wie macht man den 
Bildschirm kleiner? 

TOBIAS SCHMIDT 


ROM AUSTAUSCHEN 


Ist es möglich, in den Druk- 
ker Star SG 10-C ein Epson FX/ 
RX-80 oder ähnlich kompati- 
bles ROM einzusetzen? Wenn 
ja, wer hat schon Erfahrungen 
mit einer solchen Druckerer- 
weiterung gemacht? 

SVEN WISSMANN 


ENDADRESSE ÄNDERN 


Vor kurzem habe ich mit Hilfe 
des MSE ein Maschinenpro- 
gramm abgetippt. Nachdem 
ich fast die Hälfte eingegeben 
habe, bemerkte ich, daß ich, 
als der MSE die Eingabe der 
Endadresse des Maschinen- 
progamms forderte, eine fal- 


sche Adresse eingegeben ha- 
be. Wie kann man diese Ädres- 
se nachträglich ändern, ohne 
alles nochmals abtippen zu 
müssen? CHRISTIAN FAKLER 


SCHWIERIGES NETZTEIL 


Nachdem uns in der Redak- 
tion das Netzteil eines unserer 
C 16 zum x-ten Male beim Be- 
trieb mit einer Speichererwei- 
terung durchbrannte, waren 
wir wieder einmal ziemlich 
sauer. Passiert das nur uns? 
Schwebt ein böser Fluch über 
der Redaktion? Uns würde in- 
teressieren, welche Erfahrun- 
gen Sie damit gemacht haben. 
Haben Sie ein anderes Netzteil 
oder welche Tricks haben Sie 
sich noch einfallen lassen? (tr) 


Auf Ihre Frage bezüglich der 
Netzteile des C 16 läßt sıch sa- 
gen, daß kein böser Fluch über 
der Redaktion hängt, sondern 
eher über den im 64-K-Betrieb 
eher unterdimensionierten 
Netzgeräten von Comodore. Das 
Netzteil ist mit einem Output von 
800 mA angegeben. Der C 16/64 
K benötigt im Normalbetrieb 
850-900 mA. Mit zugeschalteter 
Datasette sind es bei mir sogar 
fast 1000 mA. Außerdem wırd 
das Gerät während längerem 
Betrieb sehr heiß. Als Gegen- 
maßnahme habe ich über 200 (!) 
Löcher von 2,5 mm Durchmes- 
ser von allen Seiten ın das Ge- 
häuse gebohrt (auch von unten). 
Zusätzlich steht das Ganze Jetzt 
aufzwei Schienen von etwa lcm 
Höhe, so daß es wirklich von al- 
len Seiten gut belüftet wird. Da- 
bei sind auch bei einem Bela- 
stungstest von über 48 Stunden 
Dauerbetrieb mit einem auf 11 
A eingeregelten Widerstand 
keine Probleme mehr aufge- 
taucht. Das Gerät läuft jetzt 
schon mehrere Monate (etwa 3-5 
Stunden pro Tag) einwandfrei. 
Man könnte auch noch ın Erwä- 
gung ziehen, den nächst größe- 
ren Typ des Brückengleichrich- 
ters in das Netzteil einzubauen. 
Natürlich muß sowohl für Aus- 
wechslungen wıe auch Bohrun- 
gen das Gerät geöffnet und das 
Gehäuse entfernt werden. Eine 
Garantie geht dabei verloren. 

HEINO SCHÜTTE 


Schuld am Tod der C 16-Netz- 
teile ist die falsch berechnete 
Primärwicklung des Trafos. Der 
Trafo ıst ın England produziert 
und dort verwendet man 240 Volt 
Netzspannung. Wer in Deutsch- 
land dieses Netzteil mit 220 Volt 
störungsfrei betreiben möchte, 
muß tief in die Trickkiste grei- 
fen. Natürlich reicht auch ein 
Ventilator oder Löcher ım Ge- 
häuse. Ein Elektronikfan wird Je- 
doch auf eine elektrische Lö- 
sung zurückgreifen. Das Netzteil 
benötigt ungefähr 9 Watt ohne 
irgendeinen angeschlossenen 
Verbraucher. Wer'snicht glaubt, 
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sollte es nachmessen. Daher 
rührt auch die nicht uner- 
hebliche Wärmeentwicklung. 
Wickelt man nun 200 Windun- 
gen mehr auf die Primärspule, 
sinkt die Stromaufnahme, Tem- 
peratur und Sekundärspannung 
im Leerlauf. Man könnte auch ei- 
nen stärkeren Trafo mit El 64 x 
25,5 mm Kern oder einen Schott- 
ky-Dioden-Gleichrichter ver- 
wenden. Bitte in diesem Fall an 
eine stärkere Sicherung (M 2A) 
denken. Folgende Umbauten 
senken im C 16 den Spannungs- 
bedarf: Einbau je eines 2200 uF- 
Kondensators an Ein- und Aus- 
gang des IC 7805, oder Tren- 
nung der Tape-Spannungsver- 
sorgung vom 20 Ohm/5Watt-Wi- 
derstand und Anschluß mit 2200 
aF über eine 1A-Sicherung di- 
rekt hinter dem Einschalter. Alle 
diese Maßnahmen ermöglichen 
den Einsatz eines Trafos mit 
niedriger Sekundärspannung, 
aber hohem Sekundärstrom. 
Die niedrige Spannung läßt 
auch das Regel-IC 7805 relativ 
kalt. Sie darf natürlich nicht zu 
niedrig sein und ist richtig, wenn 
bei voller Last (laufendes Tape 
etc.) das Bild gerade nicht ver- 
zerrt. Solche Umbauten sollte 
man natürlich nur als richtiger 
Elektronik-Profi vornehmen. 
ANDREAS BRIETZKE 


SYSTEMWECHSEL 


Seitwiraufder CeBIT in Han- 
nover den Amiga 500 gesehen 
haben, erwägen wir einen Sy- 
stemwechsel vom C 64. Da zur 
Zeit allerdings schon etliche 
Peripheriegeräte (Datasette 
1530, Drucker MPS 801, Floppy) 
für den C 64 vorhanden sind, 
möchten wir nun wissen, ob 
man diese am Amiga weiter- 
verwenden kann? 

5. KÖLLER, T.REIMANN 


Peripheriegeräte, die speziell 
auf den Commodore 64/128 zu- 
geschnitten sind, darunter fallen 
insbesondere die Datasette 
1530, die Drucker MPS 801 und 
802 sowie die Floppies 1541/ 
70/71, sind nicht am Amiga ver- 
wendbar. Dies wäre nur mit un- 
verhältnismäßig großem Auf- 
wand (Interfaces und Software) 
zu bewerkstelligen. Eine Daten- 
speicherung auf Datasette wür- 
de sogar völlig sinnlos sein, da 
der Amiga erstens schon über 
ein eingebautes Diskettenlauf- 
werk verfügt und zweitens wäre 
bei den anfallenden Datenmen- 
gen kein vernünftiges Arbeiten 
mit der kleinen Datasette mög- 
lıch. Drucker müssen für den 
Amiga grundsätzlich über eine 
Centronics-kompatible Schnitt- 
stelle verfügen. Ok) 


VIDEOS ÜBER DEN 1901 


Ich möchte meinen Videore- 
corder mitFBAS-Ausgängen an 
meinen Commodore-Monitor 
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1901 anschließen. Über den 
BAS-Anschluß des Monitors 
funktioniert dies zwar, ich er- 
halte jedoch nur Schwarzweiß- 
Bilder. Durch welche Maßnah- 
men erhalte ich farbige Bilder? 

ERICH BRUCKMANN 


Ich besitze einen Fernsehtu- 
ner, der allerdings nur zwei Aus- 
gänge hat: Audio und Video. 
Diese angeschlossen ergibt nur 
ein Schwarzweiß-Bild. Deshalb 
habeich einen 100 pF-Kondensa- 
tor (keine Polung) zwischen das 
Luminanz- und das Chrominanz- 
signal (Gelb und Rotam Monitor) 
eingebaut. Mit dieser Lösung ar- 
beite ich bisher ohne Störungen. 

WOLFGANG STRACK 


C 128-FLACKERN 


Es geht um die hochauflösen- 
de Grafik beim C 128. Das Pro- 
gramm Graphic-80.M auseiner 
Ihrer Ausgaben funktioniert 
bei mir zwar, es stellt sich je- 
doch am rechten Rand immer 
ein Flackern ein. Ist das nor- 
mal? A. KLÜTSCH 


Das Flimmern des 80-Zeichen- 
Bildschirms im Grafikmodus 
des C 128 kann durch folgende 
kleine Routine verhindert wer- 
den. Sie wird in das eigene Gra- 
fikfprogramm eingebaut und 
nach Einschalten des Grafik- 
Modus aufgerufen. Bei Rück- 
kehr in den Textmodu AS 
durch Aufrufen der Routine der 
Textbildschirm wieder vollstän- 
dig sichtbar. 


‚ 10 BANK 15:POKE 54784,25: 


A = PEEK (54785) 
20 POKE 54784,25:POKE 
54785,A OR 7 
30 RETURN 
GUIDO WECKWERTH 


RAUSCHENDER C 128? 


Als stolzer Besitzer des Com- 
modore 128D stört mich eigent- 
lich nur noch das Rauschen des 
Kühlgebläses. Wie kann man 
hier Abhilfe schaffen? 

W. HESSENMÜLLER 


Mit einem 47 Q- und minde- 
stens 5 Watt-Widerstand, den 
man in die Ventilatorzuleitung 
einbaut, läßt sich das Rauschen 
des Kühlgebläses wesentlich 
verringern. TILL ZIEGER 


Um das Rauschen zu vermin- 
dern, muß man in das Stromver- 
sorgungskabel des Gebläsemo- 
tors (nach dem Öffnen des Ge- 
häusedeckels etwa in der Mitte 
vorne am Netzteil) nur ein 100 Q-/ 
2 Watt-Widerstand eingelötet 
werden. HARALD MEISNER 


Von Bürklin, Postfach 2022, 
4000 Düsseldorf, wird unter der 
Bestellnummer 30G302 ein Tem- 
peraturkontrollschalter vertrie- 
ben, der dem dauernden Rau- 
schen ein Ende macht. Dieser 
Schalter ist auf eine Temperatur 


von 50 Grad fest eingestellt, und 
die Schaltintervalle sind sehr 
kurz. Mit etwas Geschick kann 


man den Schalter in eine der Zu- 


leitungen für den Ventilator ein- 
bauen und eventuell auch noch 
richtig im Gehäuse installieren. 
Der Haken an der ganzen Sache 
ist nur der Preis: mit Minder- 
mengen-Zuschlag kommt man 
auf etwa 30 Mark. 

REINHARDT HERZOG 


VORSICHT VOR 
VERDÜNNER 


Inder 64'er, Ausgabe 2/86 und 
2/87, geben Sie Ratschläge zur 
Reinigung von Matrix-Druckern. 
Aus leidvoller Erfahrung kann 
ich nur zu sparsamsten Ge- 
brauch von Tipp-Ex-Verdünner 
raten. Als Besitzer eines Star SD 
10 habe ich den Druckkopf ent- 
sprechend Ihrer Anleitung ge- 
reinigt. Dabei passierte folgen- 
des: Das in den Druckkopf ein- 
geklebte Führungsplättchen für 
die neun Nadeln wurde durch 
den Verdünner herausgelöst. 
Das Wiedereinsetzen des Plätt- 
chens verbunden mit dem Wie- 
dereinführen der Nadeln (wohl- 
gemerkt in richtiger Reihenfol- 
ge), stellt eine äußerst zeitauf- 
wendige und nervenaufreiben- 
de Arbeit dar, die sich nach 
Möglichkeit jeder Druckerbesit- 


O2 gispäien sollte. 


BERND MEHLHAUS 


GIGA-CAD MIT 
SEIKOSHA? 


Wie kann man den Drucker 
Seikosha SP-1000 VC an Giga- 
CAD anpassen, so daß man 
Grafiken ausdrucken kann? 
Wann müssen welche Steuerco- 
des dazu eingetippt werden? 

A. HÖHENBERGER 


Am Drucker selbst ist keine 
besondere Einstellung vorzu- 
nehmen. Nach Laden des Giga- 
CAD-Programms »Giga.Änpas- 
sung« ist als Druckertyp »MPS 
801 und Kompatible« zu wählen. 
Da der Drucker SP-1000 VC nur 
480 Punktspalten drucken kann, 
sind nur Ausdrucke der Grafi- 
ken in einfacher Größe möglich. 
Auch die doppelte Dichte kann 
nicht eingestellt werden. Un- 
schön ist bei den Ausdrucken 
mit Giga-CAD, daß Verzerrun- 
gen des Bildes auftreten; ein 
Kreis wird zu einer Ellipse. Will 
ma dies vermeiden, so ist es rat- 
sam, solche Grafiken mit ande- 
ren Hardcopy-Routinen auszu- 
drucken. Empfehlenswert ist 
beispielsweise das Programm 
»SP-1000VC.2«, das im 64’er Son- 
derheft 6/87 abgedruckt wurde. 
Nach Eingabe des Programmes 
und Aktivierung mit SYS 49152 
kann die Grafik mit dem Befehl 
»—- HL” Name ”«geladen und mit 


»—HE« gedruckt werden. Auch 
bei anderen Programmen als 
Giga-CAD ist als Druckertyp 
der MPS 801 anzuwählen, dader 
SP-1000 VC mit diesem kompati- 
bel ist. Da der Drucker von sich 
aus jedoch noch mehr kann, als 
der MPS 801, sind Zusätze zum 
Beispiel von MasterText aus 
durchaus ansprechbar. 

EGON BENTHIEN 


NACHLADEN? 


Ein Basic-Programm, das 
mit »A=A+lIF A=1 THEN 
LOAD’...”« nachlädt, erkennt 
die IF-Abfrage nach einer 
Compilierung nicht mehr. Es 
wird dann ständig nachgela- 
den. Wie kann man diesen Feh- 
ler beheben? 


CHRISTIAN DÖHM 
Ausgabe 12/86 


Das Problemliegt wie schon in 
Ausgabe 2/87 richtig geantwor- 
tet darin, daß das Programm 
nach dem LOAD-Befehl an den 
Programmanfang springt, wo je- 
doch SYS 2076 steht, was einen 
Neustart bewirkt. Abhilfe schafft 
allerdings auch noch folgende 
Methode: 
10SYS 57812 ” <Prg.name> ” 8,1 
20 POKE 780,0: SYS 65493 

Auf diese Weise können auch 
ohneirgendwelche Variablen zu 
verändern, beliebig viele Ma- 
schinenprogramme nachgela- 
den werden. 

KLAUS BRAUN 


WER KENNT 
OLYMPIA CARRERA? 


Wer hat Erfahrungen mit 
der Typenradschreibmaschine 
Olympia Carrera, und weiß, 
wie man die Maschine mit dem 
Programm Vizawrite aufdemC 
64 zum Laufen bekommt? 


BERNHARD BEERLAGE 
Ausgabe 7/86 


Ich benutze die Olympia seit 
ungefähr 1% Jahren zusammen 
mit Vizawrite und habe wirk- 
lıch keine Probleme damit. Ich 
habe mir die Interface-Box von 
Olympia besorgt, dazu ein Ka- 
bel für den User-Port und einen 
Centronics-Stecker (zirka 30 
Mark). Damit wird die Maschine 
direkt an den User-Port ange- 
schlossen. Die Interface-Box hat 
einen Centronics-Anschluß. Als 
Druckertyp im Druckmenü von 
Vizawrite muß man dannein»A« 
eingeben (groß, damit die paral- 
lele Schnittstelle angesprochen 
wird) und schon kann munter 
losgedruckt werden. Ich bin mit 
dieser Kombination jedenfalls 
sehr zufrieden und hatte auch 
keine Probleme, als ich auf Vi- 
zawrite Classic umgestiegen 
bin. THOMAS KELLERER 
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C 64 Messen — Steuern — Regeln 


Hardwere-Zusätze für 
Messen, Steuern und Regeln 


ür Computer gibt es vie- 

le Anwendungen: Er 

wird für Textverarbei- 
tungen, Tabellenkalkulatio- 
nen, zum Spielen, Musikma- 
chen oder Programmieren 
eingesetzt. Doch es gibt 
noch eine Vielzahl weiterer 
Einsatzmöglichkeiten für 
diese Maschine! Er eignet 
sich hervorragend für 
Steuerungs- und Regelauf- 
gaben oder zur Erfassung 
von Meßwerten. Allerdings 
ist dafür etwas Mehraufwand 
ın Form von Hard- und Soft- 
warezusätzen nötig, die nor- 
malerweise in der Grund- 
ausstattung des Computers 
nicht enthalten sind. Der fol- 
gende Artikel erklärt Ihnen 
die Einsatzmöglichkeiten 
des Computers im Bereich 
der Meß-, Steuer- und Regel- 
technik (MSR) und die Zu- 
satzgeräte, die dafür benö- 
tigt werden. 


Der C 64 als 
Steuersystem 


Natürlich kann der C 64/ 
C 128 nicht die Ampelsteue- 
rung einer Stadt oder die 
genauen Bahnberechnun- 
gen von Satelliten überneh- 
men. Genausowenig wird je- 
mand diesen Computer als 
Steuercomputer für Kernre- 
aktoren verwenden wollen. 
Setzt man die Erwartungen 
aber etwas weniger hoch an, 
kann der C 64 doch in vielen 
Steuerungen sinnvoll einge- 
setzt werden. 

Hierbei bestimmt vorran- 
gig die Zusatzhardware und 
die Steuersoftware die Lei- 
stungsmöglichkeiten. Es er- 
scheint logisch, daß sich mit 
nur einem angeschlossenen 
Relaıss noch keine Eisen- 
bahnsteuerung realisieren 
läßt. Arbeiten dagegen meh- 
rere Relais zusammen, läßt 
sich damit schon eine ganze 
Menge anfangen. 

Der C 64 stellt am User- 
Port insgesamt acht frei pro- 
grammierbare Ein-/Ausga- 
beleitungen zur Verfügung, 
dıe mit TTL-Pegeln arbeiten. 
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Der Computer als Meß- und Steuergerät — Wir 


zeigen Ihnen, was dafür alles benötigt wird und 
was mit dem G 64 machbar ist. 


Über geeignete Relais- oder 
andere Schaltkarten, die am 
User-Port angesteckt wer- 
den, können somit also acht 
verschiedene Verbraucher 
(etwa Motoren oder Lam- 
pen) ein- und ausgeschal- 
tet werden. Da die Gerä- 
te durch die Relais oder 
dıe anderen anschließbaren 
»Schaltere den Computer 


nicht übermäßig belasten 
(meist sind die Verbraucher 
galvanısch vom C 64 ge- 
trennt), ıst es unerheblich, 
wieviel Strom oder welche 
Spannung die Verbraucher 
benötigen. Die Steuerung 
der einzelnen Kanäle erfolgt 
dabei über geeignete Pro- 
gramme, die sich auch ohne 
viel Aufwand selbst schrei- 





Bild 1. Ein Relaiskarten-System, mit dem bis zu 120 Relais und 
jeweils 360 TTL-Ein- und Ausgänge geschaltet werden können 





Bild 2. Der G 64 steuert Roboter. Hier am Beispiel eines 
Fischertechnik-Versuchsroboters 


ben lassen. Die einzigen 
Kenntnisse, die dafür nötig 
sind, betreffen die Register 
des User-Ports. Man muß nur 
wissen, wo sie stehen und 
durch welche POKEs sıe ak- 
tıviert werden. Änwendun- 
gen dafür wären Lichtorgel- 
Steuerungen oder zeitab- 
hängige Lampensteuerun- 
gen (um die Hausbeleuch- 
tung nachts einzuschalten). 
Die Hardware kann meist 
selbst sehr leicht gebaut 
werden. Es müssen nur 
Schaltungen sein, die sıch 
von TTL-Pegeln (0 Volt/5 
Volt) korrekt ansteuern las- 
sen. Wem der Aufwand des 
Selbstbaus zu groß ist, kann 
auch auf Schaltungen zu- 
rückgreifen, die Inzwischen 
fast überall erhältlich sind. 
Relaıs-, Triac- und Thyri- 
stor-Schaltkarten werden 
von diversen Firmen ın ver- 
schiedenen Ausführungen 
und Leistungsstärken ange- 
boten (siehe Anzeigenteil). 
Einige Karten erlauben so- 
gar den Anschluß von mehr 
als acht Verbrauchern. Para- 
debeispiel dafür ist unter 
anderem das Steuersystem 
von Dela-Elektronik (Bild ]), 
bei dem durch Kombination 
mehrerer Karten (externe 
Spannungsversorgung nö- 
tig!) maximal 120 Relais ge- 
schaltet werden können. 
Des weiteren kann das Sy- 
stem 360 TTL-Eingänge und 
360 TTL-Ausgänge verwal- 
ten. Die mitgelieferte Steuer- 
software ermöglicht auch 
den Umgang mit dieser Viel- 
zahl von Signalen. Damit 
dürften sich auch umfang- 
reichste Steuerungsaufga- 
ben realisieren lassen (bei- 
spielsweise eine Modellei- 
senbahn-Steuerung mit vie- 
len Weichen und Signalen). 
Der C 64 ist aber nicht nur 
zum Schalten von Relais gut. 
Eine weitere Anwendung ist 
die Erfassung und Auswer- 
tung von Meßwrerten. Seien 
es T'TL-Pegel, Spannungen, 
Ströme oder Kapazitäten. 
Frequenzen lassen sich (bis 
zu einer Grenze, die die Ar- 
beitsgeschwindigkeit des 
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C 64 


Prozessors setzt) messen. Es 
existieren sogar schon el- 
nige Schaltungen, die aus 
dem C 64 ein (für den Haus- 
gebrauch genügendes) Os- 
zilloskop machen. Viele 
dieser Schaltungen arbei- 
ten mit Analog-Digital-Wan- 
dlern, die lineare Spannun- 
gen in für den Computer 
verständliche Daten umwan- 
deln. Da sich an D/A-Wan- 
dler die verschiedensten 
Meßfühler (Temperäturge- 
ber, Rauchmelder oder Tast- 
köpfe) anschließen lassen, 
können die aufgenommenen 
Werte durch geeignete Soft- 
ware ausgewertet werden. 
Denkbar wäre beispielswei- 
se, daß ein durch einen Was- 
sermelder aufgenommenes 
Signal von einem Programm 
ausgewertet wird, welches 
anschließend ein Relais da- 
zu veranlaßt, im Fall von 
einer drohenden Über- 
schwemmung Alarm auszu- 
lösen. Der Computer kannin 
dieser Weise als Alarmanla- 
ge oder »Frühwarnsystem« 
eingesetzt werden. 


Der C 64 und 
Roboter 


Ein Computer ist geradezu 
prädestiniert für die Steue- 
rung von Robotern oder 
Werkzeugmaschinen. Da 
die Bewegung eines Robo- 
terarms jJanur eine Folge von 
Anweisungen Ist (etwa: dre- 
he 90 Grad rechts, hebe Arm 
um 20 Einheiten), können sol- 
che Steuerungen leicht in ei- 
nem Programm zusammen- 
gefaßt werden. Der Compu- 
ter steuert danach die einzel- 
nen Motoren des Roboters, 
wie vom Programm vorgege- 
ben sınd. Bild 2 zeigt Ihnen 
einen Fischertechnik-Ver- 
suchsroboter, der von einem 
C 64 gesteuert wird. In die- 
sem Versuchsroboter befin- 
den sich kleine Motoren, die 
einzelne Teile um bestimmte 
Achsen drehen. Da dies so- 
wohl links- als auch rechts- 
herum erfolgen kann, ergibt 
sich aus der Kombination von 
mehreren Motoren, die auf 
verschiedenen Achsen mon- 
tiert sind, eine große Anzahl 
von Bewegungen. Dadurch 
wird der Roboter befähigt, 
verschiedene räumliche 
Punkte, die in seiner Reich- 
weite liegen, anzufahren. Es 
lassen sich natürlich auch 
andere Roboter als der von 
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Messen — Steuern — Regeln 








Bild 4. Wer hätte gedacht, daß der C 64 als Steuereinheit einer 
CNC-Fräsmaschine eingesetzt werden kann? 





Bild 3. Interfaces dienen der 
Anpassung von Daten an 
andere Geräte. Hier ein 
Druckerinterface. 


Fischertechnik an den © 64 
anschließen. Vorrausset- 
zung dafür ist nur, daß die 
Steuersignale richtig inter- 
pretiert werden. Nötigen- 
falls muß man noch ein Inter- 
face dazwischenschalten. In 
Bild 3 sehen Sie so ein Inter- 
face. Dies ist zwar ein 
Druckerinterface zur An- 
steuerung eines Druckers, 
doch können Interfaces für 
verschiedenste Zwecke ge- 
baut werden. Im Prinzip tut 
ein Roboter-Interface nichts 
anderes als ein Drucker-In- 
terface auch tut: Das Anpas- 
sen von Daten. 

Im Computer selbst legt 
der Änwender die einzelnen 
Bewegungsphasen _ schritt- 
weıse als ausführbare An- 
weisungen ab. So eine Än- 
weisungsfolge kann bei- 
spielsweise so aussehen: 


DREHE 90 GRAD LINKS 
OEFFNE GREIFER 
SENKE ARM UM 20 
SCHLIESSE GREIFER 
HEBE ARM UM 100 
DREHE 117 GRAD LINKS 
SENKE ARM UM5 
OEFFNE GREIFER 

Diese Befehle müssen 
dannnurnoch von einem ge- 
eigneten Programm In .Steu- 
ersignale übersetzt werden, 
die einen angeschlossenen 
Motor dazu veranlassen, die 

2:9 auszuführen. 

Man muß aber nicht unbe- 
dıngt nur Roboter damit steu- 
ern. Bild 4 zeigt eine CNC- 
Fräsmaschine, die C 64-ge- 
steuert verschiedene Bauteı- 
le bearbeiten kann. Auch au- 
tomatische Besprenkelungs- 
anlagen für Gewächshäuser 
oder Türöffner sind schon 
realisiert worden. 

Wußten Sie schon, daß der 
C 64 ın Verbindung mit ei- 
nem Synthesizer tolle Musik 


zaubern kann? Das Stichwort 
heißt MIDI. Mit einer zusätz- 
lichen MIDI-Schnittstelle 
und der dazugehörigen Soft- 
ware wird der C 64 zum 
Musikstudio. Uber MIDI- 
Schnittstellen, an die Synthe- 
sizer, Rhythmusmaschinen 
oder Schlagzeug-Computer 
angeschlossen werden kön- 
nen, eröffnet sıch eine neue 
Welt. Der Computer beein- 
flußt programmgesteuert al- 
le Parameter der ange- 
schlossenen Geräte. Der An- 
wender muß seinen Synthe- 
sizer nicht mehr direkt am 
Gerät einstellen, sondern 
spielt über den Computer. 


Der C 64 und Musik 


Es lassen sich also ganze 
Musikstücke mit den ent- 
sprechenden Parametern 
auf dem C 64 erstellen, die 
anschließend oder auch ım 
Echtzeit-Betrieb vom Synthe- 
sizer gespielt werden. Eini- 
ge professionelle Bands nut- 
zen bereits diese Methode, 
um Ihre Musik um einige 
Perspektiven zu erweitern. 
Da sıch auch mehrere Gerä- 
te parallel anschließen las- 
sen und diese auch gleich- 
zeitig bedient werden, er- 
setzt der Computer durch- 
ausschon mal eın kleines Or- 
chester. 

Einsatzmöglichkeiten für 
MSR-Anwendungen gibt es 
viele. Doch ist es nicht nur 
der C 64 ım gewohnten 
Kleid, der so etwas ermög- 
licht. Es geht auch anders. In 
Bild 5 sehen Sie einen 6502- 
Einplatinencomputer zum 


Einbau ın ein Standardge- 
häuse, 


das Europakarten 
Fortsetzung auf Seite 26 





Bild 5. Ein 6502-Einplatinencomputer, der als Steuereinheit für 
ein MSR-System verwendet werden kann 
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C 64 


auf dem Wohnzimmertisch 


tion brachte der Einsatz 

von Mikrocomputer- 
Technik beı der industriel- 
len Produktion mit sich. Die 
faszinierenden Industriero- 
boter schweißen in einer bis- 
her nicht dagewesenen Ge- 
nauigkeit. Auch Lackierun- 
gen erreichen konstant eine 
Qualität, als ob der Meister 
in seiner besten Stunde 
selbst gespritzt hätte. Wie ist 
so etwas möglıch? Nun, wenn 
beispielsweise ein Auto 
lackiert werden soll, dann 
nımmt der beste Lackierer 
den Roboter sozusagen »an 
die Hand« und führt mit ihm 
gemeinsam alle Bewegun- 
gen aus, so wıe der Lacklie- 
rer es gewohnt ist. Der Robo- 
ter speichert gleichzeitig die 
Bewegungen und kann sie 
anschließend präzise belie- 
big oft wiederholen. Das ist 
die modernste Art, einen In- 
dustrieroboter zu program- 
mieren. 

Diese durchaus men- 
schenähnlichen Arme kön- 
nen auch fühlen. Drucksen- 
soren geben den Greifern 
ein Feingefühl, daß sogar ro- 
he Eier transportiert werden 
können, ohne zu zerbrechen. 

Mit dem technischen Fort- 
schritt haben manche com- 
putergesteuerten Maschi- 
nen das genaue Ertasten von 
Gegenständen und sogar 
das Sehen gelernt. Eine Ka- 
mera dient dabei als Auge. 
Der Computer wertet das 
Bild aus und kann bestimmte 
Gegenstände identifizieren 
oder Abweichungen von ge- 
wünschten Formen feststel- 
len. Roboter mit solchen Fä- 
higkeiten werden beispiels- 
weise in der Qualitätskon- 
trolle eingesetzt — eine 
Chance weniger für die ge- 
fürchteten »Montagsgeräte«. 

Natürlich ist unser C 64 für 
solche technischen Höchst- 
leistungen etwas zu klein, 
dennoch istes ein Computer, 
der dank des programmier- 
baren User-Ports für den Be- 
reich »Messen, Steuern, Re- 
geln« geradezu prädesti- 
niert und zusätzlich noch 
sehr preiswert ist. Grund ge- 
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I ine technische Revolu- 


Die modernen Industrieroboter arbeiten schneller 

und präziser als wir Menschen und machen nie 

Urlaub. Mit Ihrem G 64 können Sie diese Techno- 

logie kennenlernen. Acht Trainingsroboter haben 
wir für Sie getestet. 
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Bild 1. Ein großer Industrieroboter im Fernsehstudio bei der 
Aufzeichnung der Sendung »Computerzeit«. 


nug für verschiedene Her- 
steller, Trainingsroboter für 
den C 64 auf den Markt zu 
bringen. Acht solcher Syste- 
me wollen wir Ihnen hier vor- 
stellen und zeigen, was sie 
können. 

Zunächst aber ein paar 
grundlegende Informatio- 
nen. Älle getesteten Roboter 
sind »Knickarmgeräte«, die 
demmenschlichen Armähn- 
lich sind. Der Bewegungs- 
spielraum wird dabei durch 
die Anzahl der frei program- 
mierbaren Achsen be- 


stimmt. Industrieroboter 
sind meist mit fünf oder 
sechs Ächsen ausgestattet. 
Hier ein Beispiel, wie man 
fünf Bewegungsachsen defi- 
niert: 

Achse 1 — Roboter drehen, 
Achse 2 — Oberarm schwen- 
ken, Achse 3 — Unterarm 
schwenken, Achse 4 — Grei- 
fer schwenken, Achse 5 — 
Greifer drehen. 

Die Lagen von Ober- und 
Unterarm entsprechen da- 
bei dem menschlichen Vor- 
bild, wobei das Ellenbogen- 


gelenk nach oben zeigt. Da 
der Greifer natürlich auch 
noch geöffnet und geschlos- 
sen werden kann, spricht 
man für unser Beispiel auch 
von sechs Freiheitsgraden. 
Noch einmal zur Verdeutli- 
chung: Jede der fünf Achsen 
ıst natürlich gleichzeitig ein 
Freiheitsgrad — plus einen 
Freiheitsgrad für Greifer öff- 
nen/schließen — ergibt 
sechs Freiheitsgrade. Man- 
che Hersteller definieren für 
das Offnen und Schließen 
des Greifers auch eine Be- 
wegungsachse, wir wollen 
dıes aber nicht überneh- 
men. Im Bild 1 sehen Sie ei- 
nen Industrieroboter mit fünf 
Freiheitsgraden (ohne Grei- 
fer) bei der Aufzeichnung 
der Sendung »Computer- 
zeit«, die übrigens von den 
Redaktionen »64’er«, »Ämi- 
ga« und »Happy Computer« 
technisch unterstützt wird. 
Nur einer der getesteten 
Trainigsroboter konnte mit 
einem Bewegungsspielraum 
von sechs Freiheitsgraden 
inklusiv Greifer aufwarten. 
Die meisten Geräte hatten 
vier oder drei Freiheitsgra- 
de. Bei drei Freiheitsgraden 
(ein Arm) ist der Aktionsradi- 
us natürlich festgelegt. 

Grundsätzliche Unter- 
schiede gibt es in der Än- 
triebsart der Roboter. Zwei 
Geräte werden pneumatisch 
bewegt, also mit Druckluft. 
Natürlich ıst eın Kompressor 
dazu notwendig. Pneumati- 
sche Maschinen sind auch in 
der Industrie keine Selten- 
heit. Alle anderen Testgerä- 
te werden über Elektromoto- 
re angetrieben. 

Um einen Roboter wieder- 
holt genau zu positionieren, 
sind drei Voraussetzungen 
erforderlich. Erstens muß 
sıch der Roboter in eine fest 
definierte Grundposition 
(Home-Position) fahren las- 
sen. Zweitens muß die Bewe- 
gung vom Computer kontrol- 
lierbar sein. Der Computer 
muß wissen, an welcher Posi- 
tion sich der Arm befindet. 
Und eine gute Mechanik 
trägt natürlich auch einen 
entscheidenden Anteil zur 
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C 64 


Wiederholgenauigkeit bei. 
Wie die einzelnen Hersteller 
diese Probleme gelöst ha- 
ben, erfahren Sie später. 

Natürlich ıst auch interes- 
sant, was die jeweilige Be- 
triebs-Software bietet. Ob 
beispielsweise eine »Teach- 
in-Funktion« vorhanden ist. 
Dabei können per Joystick 
oder Tastendruck die eınzel- 
nen Achsen gesteuert wer- 
den, und der C 64 speichert 
gleichzeitig die Bewegun- 
gen. Anschließend lassen 
Sie den gesamten Bewe- 
gungsvorgang computerge- 
steuert ablaufen. 

Nach diesen grundlegen- 
den Informationen wollen 
wir nun zu den einzelnen Sy- 
stemen kommen. In den Ab- 
bildungen ist übrigens je- 
weils eine Streichholz- 
schachtel enthalten, damit 
die Größe des jeweiligen Ro- 
boters ersichtlich wird. Wir 
haben die Systeme nach ih- 
rem Bewegungsspielraum 
gestaffelt und beginnen mit 
den pneumatischen Robo- 
tern, die man nur bedingt als 
»frei programmierbar« be- 
zeichnen kann. Warum, er- 
fahren Sie gleich. 


Stark Luft holen 


Der PN-ROB 2 (Bild 2) ge- 
hört zu einem der computer- 
gesteuerten Pneumatiksy- 
steme, die von der CVK-Ex- 
perimenta KG für den Schul- 
bereich angeboten werden. 
Das Gerät ist aus Fischer- 
technik-Bauteilen herge- 
stellt. Mit den durchsichti- 
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gen Luftzylindern (Bild 2 
oben) wird das Funktions- 
prinzip dieser Technik sehr 
deutlich. Der Kolben kann im 
Zylinder nur an den hinteren 
oder vorderen Anschlag ge- 
drückt werden. Beliebige 
Positionen lassen sich je- 
doch nicht anfahren. Man 
kann deshalb auch nicht von 
»frei 
Achsen« sprechen. Halten 
wir uns daher an die Frei- 
heitsgrade, von denen der 
PN-ROB 2 drei besitzt — Dre- 
hen, Arm heben, Greifer 
schließen. Bei einem Luft- 
druck von 1,3 bis 1,5 bar be- 
wegt sich der Roboter recht 
flott. Über einstellbare Ven- 
tıle lassen sich die Bewegun- 
gen dämpfen. Da die Kolben 
jeweils an den Anschlag ge- 
drückt werden, ergeben 
sich auch keine Probleme 
für die Grundposition und 
Wiederholgenauigkeit. 
Dem Fischertechnik-Inter- 
face übergibt der Computer 
die Steuerinformationen für 
die elektrischen Ventile 
über SYS-Befehle mit einfa- 
chen Parametern. Diese 
Steuerbefehle können Sie 
leicht in eigene Basic-Pro- 
gramme einbinden. Mehr zu 


programmierbaren: 


der Befehlsstruktur erfahren 
Sie beim »Trainingsroboter« 
von Fischertechnik. 

Der Roboter wird als Bau- 
satz geliefert und muß selbst 
aufgebaut werden. Wer dem 
Modell eine hohe Stabilität 
verleihen will, verklebt die 
unbeweglichen Bauteile bei 
der Montage Insgesamt 
macht das Robotermodell ei- 
nen guten Eindruck und läßt 
sich leicht programmieren. 
Der Bausatz kostet 274 Mark, 
das Interface ohne Software 
212 Mark, eine Anleitung 
2,80 Mark und das Netzteil 59 
Mark. Ein elektrischer Klein- 
kompressor für den Roboter 
ist für 199 Mark erhältlich. 


Professionelle 
Pneumatik 


Der Robby I (Bild 3) ist 
ebenfalls ein Pneumatik-Ro- 
boter und stammt aus einem 
Bausystem, das in Baden- 
Württemberg für den Tech- 
nikunterricht (Sekundarstu- 
fe ]) entwickelt wurde. Die 
Bauelemente werden vom 
Architekturbüro Haller ver- 
tneben..Herion liefert die 





Bild 2(+2a). Pneumatikzylinder verschaffen dem »PN-ROB 2« 
flotte Bewegungen. Gut sichtbar sind die Kolbenbewegungen in 
den durchsichtigen Zylindern (oben). 
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professionellen Pneumatik- 
elemente, die normalerwei- 
se für industrielle Zwecke 
Verwendung finden. Die 
Pneumatik arbeitet mit ei 
nem Luftdruck von 3 bar und 
ıst auch für den Anschluß an 
eine Preßluftanlage ausge- 
legt. Grundsätzlich sind die 
Bewegungseigenschaften 
ähnlich denen des CVK-Ro- 
boters. Es gibt drei Freiheits- 
grade, allerdings wird hier 
der Oberarm bewegt und 
der Unterarm bleibt im fest 
montierten Winkel. Der 
Greifer ist für Gegenstände 
wie leere Coca-Cola-Dosen 
ausgelegt. In geringem Ma- 
ße kann man ihn für andere 
Lastgegenstände zurecht- 
biegen. Für dieses Roboter- 
modell gıbt es auch eine 
Steuerung durch auswech- 
selbare Nockenwalzen (Bild 
3oben), durch die dem Schü- 
ler das Grundprinzip der 
Programmierung eines Ma- 
schinenmodells verdeutlicht 
werden soll. 


Das Interface für dieses 
System ist von Mükra Elec- 
tronıc. Auf dem Interface 
befinden sich acht Relais, 
die über eine Transistor- 
stufe vom User-Port des 
C 64 angesprochen werden. 
Leuchtdioden zeigen die 
Schaltzustäinde an. Eine 
Spannungsversorgung mit 12 
Volt ist jeweils für Interface 
und Roboterarm erforder- 
lich. Programmtechnisch er- 
folgt die Steuerung durch 
POKE-Befehle für den User- 
Port und anschließenden 
Zeitschleifen. 





Bild 3(+3a). Beim »Robby I« werden industriemäßige Pneuma- 


tikzylinder verwendet. Der Roboter kann auch über auswechsel- 
bare Nockenwalzen gesteuert werden (oben). 
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Bild 4(+4a). Bei dem »Lego-Roboier« kontrolliert der C 64 die 
Drehbewegung über einen Opiosensor und eine Zählscheibe 
(unten abgenommen und umgedreht). 


Der Roboter kann als Bau- 
satz vom Architekturbüro 
Haller für zirka 380 Mark be- 
zogen werden. Das Interface 
von Mükra Electronik kostet 
inklusive Netzteil und Kabel 
256 Mark. Besonders für 
Schulungsräume, die ohne- 
hin schon einen Preßluftan- 
schluß haben, steht hier ein 
pneumatisches Robotermo- 
dell zur Verfügung. 


Der Kleinste 

Mit dem WLego-Roboter 
(Bild 4) stellen wir Ihnen den 
ersten elektrisch betriebe- 
nen Roboter für den C 64 vor. 
Er kann als eine von di- 
versen Varlanien aus dem 
neuen Lego-Technic-Con- 
trol-Baukasten zusammen- 
gebaut werden. Das gesam- 
te System wurde vorwie- 
gend für die informations- 
technische Grundbildung an 
der Schule entwickelt. Da- 
her erhält man das System 
auch nicht im üblichen Han- 
del, sondern nur über den 
Schulverlag J.B. Metzler. Fer- 
ner Ist kennzeichnend, daß 
die Software zusammen mit 
einem Lehrerhandbuch aus- 
geliefert wird. 

Der Lego-Roboter ist der 
kleinste unter den geieste- 
ten Modellen. Mit zwei Frei- 
heitsgraden (Drehen und 
Greifen) hat er auch den 
kleinsten Bewegungsspiel- 
raum. Die Drehung des Ro- 
boters wırd über Optosensor 
und Zählscheibe überwacht. 
Im Bild 4 (Detail) ist beiabge- 
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Bild 5(+5a). Der »Unitek-Roboier« kann sich mit seinen Schriti- 
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motoren ersiaunlich schnell bewegen. Im Tesi ist es der einzige 
C 64-Roboter mit einer Fühleinrichtung im Greifer (unten). 
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nommener Zählscheibe der 
sensor rechts neben der 
Zählscheibenachse zu er 
kennen. Man sieht ebenfalls, 
daß die Zählscheibe, die in 
der Detailaufnahme umge- 
drehi zu sehen ist, auf der In- 
nenselte eine feinere Eintei- 
lung als auf der Außenseite 
hat. Die Auswirkungen von 
unterschiedlichen Raster- 
eintellungen können durch 
umgekehrtes Aufstecken 
der Zählscheibe schnell ver- 
deutlicht werden. Den me- 
chanischen Aufbau des Ro- 
boters kann man allerdings 
nicht als stabil bezeichnen. 
Dennoch ist in der Drehach- 


se durch das Meßsystem ei 


ne vernünftige Wiederhol- 
genauigkeit gegeben. Ein 
Sensor für eine Grundposi- 
tion Bauanleitung istlaut Bau- 
anleitung nicht vorgesehen. 

Das Interface ist kurz 
schlußsicher und gegen 
Fehlschaltung geschützt. Es 
besitzt sechs Steuerausgän- 
ge, dıe maximal mit je drei 
Lego-Motoren oder sechs 
Leuchtelementen belastet 
werden können. Die Ausgän- 
ge sınd den Bits 0 bis 5 zuge- 
ordnet und lassen sich mit ei- 
ner Stop-Taste notfalls ab- 


schalten. Leuchtdioden zei- 
gen die Schaltzustände an 
den sechs Ausgängen und 
den beiden Eingängen für 
Optosensoren an. 

Die Software, genannt »Le- 
go Lines«, Ist vorwiegend da- 
für konzipiert, den Benutzer 
in die Bit-Welt des Compu- 
ters einzuweisen. Meß- und 
Steuervorgänge werden da- 
bei ın 8-Bit-Struktur darge- 
stellt. Über einen zeilen- 
orientierten Editor lassen 
sich deutschsprachige Be- 
fehle (oder Kommentare) 
und Bitkombinationen kom- 
fortabel eingeben oder ver- 
ändern. Die Bit-Struktur am 
Bildschirm entspricht mit 
sechs Ausgängen und zwei 
Eingängen der des Interfa- 
ce. Mit emfachen Befehlen 
können Sıe Warteschleifen 
sekundenweise generieren 
oder Zählimpulse vom Opto- 
sensor abfragen. Beim Pro- 
grammablauf wird die ak 
tuelle Zeile markiert. Die Ta- 
ste <F6> ruft einen Direkt- 
modus auf, in dem Sie die 
Ausgänge mit den Tasten 
<0> bis <5> direkt steu- 
ern können. Die Software 
kommt ihrer Zielsetzung, 
den Benuzer ın Bit 


orientierte Meß- und Steuer- 
vorgänge einzuführen, sehr 
gut nach. 

Der stolze Preis für das 
Komplettpaket beträgt ein- 
schließlich einer Ampelan- 
lage 886 Mark. Auch Einzel- 
komponenten können beim 
Meizler Verlag bezogen 
werden: Lehrerhandbuch 
mit Diskette - 162 Mark, Bau- 
kasten Lego"Technik Control 
I-244 Mark, Lego-Interface - 
398 Mark, Kabel für C 64-82 
Mark. 


Viel Robotertechnik 

Ähnlich wie bei dem 
Robby 1 ıst auch der Unitek- 
Roboter (Bild 5) aus einem 
für den Schulunterricht enit- 
wıckelten Bauteilesystem, 
nur Ist dieses System in Nie- 
dersachsen entstanden und 
wırd von Traudl Rıess ver- 
trieben. Das hier vorgestell- 
te Gerät ist eine Vorabver- 
sion der neuesten Wertereni- 
wicklung des bereits ange- 
botenen »Industrieroboters« 
und wird voraussichtlich ab 
01.08.87 unter der Bausatzbe- 
zeichnung »Robotik IIl« liefer- 
bereit sein. Der Roboter hat 
drei Freiheitsgrade und ei- 
nen für Roboter ungewöhnl- 
chen Antrieb. Die beiden Be- 
wegungsachsen werden von 
Schrittmotoren angetrieben. 
Da diese sich ohnehin in klei- 
nen, genau bestimmbaren 
Drehschritten bewegen, 
konnte auf em Wegmeßsy- 
stem verzichtet werden. Der 
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Bild 6(+6a). Beim »Trainingsroboter« sind Spindelantrieb und 
Gabellichtschranken deutlich zu erkennen (unten) 


Greifer wird horizontal und 
die Greiferbacken parallel 
geführt. Als einziger hat die- 
ser Roboter einen Taster 
(Bild 5 unten) im Greifer, der 
vom Computer abgefragt 
wird und den sonst zeitge- 
steuerten Greifvorgang im 
richtigen Moment abbricht. 
Durch den kleinen Trick mit 
den isolierten Schraubösen 
ergreift der Roboter runde 
und eckige Gegenstände 
gleich gut. Sensoren für eine 
Grundposition waren bei 
diesem Gerät nicht vorhan- 
den. Laut Auskunft des Ent- 
wicklers soll es nicht sehr 
schwierig sein, so etwas 
nachzurüsten. 

Das für den Roboter mitge- 
lieferte Interface besteht aus 
einigen Elementen eines La- 
borsystems für Schulen, das 
unter dem Namen »Elsa Di- 
dakt« von Elsa-Elektronik an- 
geboten wird. Notwendig 
sind eine Interface-Platine 
für den Expansion-Port des 
C 64, ein Schrittmotor-Modul 
und ein Universalaufbau- 
Modul. 

Die Software ist unter Lei- 
tung von Prof. Dr. Oberliesen 
(Universität Hamburg, Fach- 
bereich Erziehungswissen- 
schaften) entwickelt worden. 
Sie baut aufderSprache »Lo- 
90« auf und erweitert diese 
mit »Logo-Prozess« um Be- 
fehle für Schrittmotoren und 
andere Steuervorgänge so- 
wie Diskettenzugriffe. Über 
einen Befehl können für zwei 
Schrittmotoren Bewegungs- 
richtungen, Anzahl der 
Schritte und gemeinsame 
Geschwindigkeit eingege- 
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ben werden. Auf diesetWei- 
se lassen sich Steuerpro- 
gramme leicht selbst schrei- 
ben und in Logo-Programme 
einbinden. Bei der höchsten 
Geschwindigkeit ist es übrı- 
gens der schnellste Roboter, 
allerdings bringen ihn die 
dann ruckartigen Bewegun- 
genschon etwasins Wanken. 
Die Software ist aufdasoben 
genannte Interface abge- 
stimmt. 

Für 175 Mark, die der Uni- 
tek-Roboter im schraubferti- 
gen Bausatz etwa kosten soll, 
bietet er ein erstaunliches 
Maß an Genauigkeit, da 
auch dıe Mechanik stabiler 
ist, als man anfangs denkt. 
Mankannihnschonalseinen 
Preisknüller bezeichnen. 
Schulen, die die Unitek-Ar- 
beitsvorrichtungen benut- 
zen, sollen sogar mit einem 
Materialpreis von zirka 90 
Mark auskommen. Diesen 
hervorragenden Roboter- 
preis macht allerdings der 
Preis für das Interface-Sy- 
stem etwas zunichte. Das C 
64-Interface kostet mit Kabel 
125 Mark, das Schrittmotor- 
Modul 135 Mark (Bausatz: 
105 Mark), das Universalauf- 
bau-Modul 39 Mark (Bau- 
satz: 30 Mark) und eine 


Bild 7(+7a). Der »Roby 1« von der Degener Didactic GmbH ist 





solide gebaut und besticht durch seinen präzisen Antrieb (unten) 


GEetlausrüstung für zwei 
Modulplätze 97 Mark (Bau- 
satz: 85 Mark). Die Grund- 


ausrüstung kann notfalls 
auch weggelassen werden. 
Die Software soll voraus- 
sichtlich kostenlos dem In- 
terface-Systeem beiliegen. 
Insgesamt istes dennoch ein 
preiswertes System. 


Ein guter Bekannter 


Über den Trainingsrobo- 
ter (Bild 6) von Fischertech- 
nik haben wir schon in der 
Ausgabe 4/86 geschrieben. 
Drei Achsen lassen sich frei 
programmieren bei vier 
Freiheitsgraden. Das ver- 
schafft dem Roboter einen 
recht ordentlichen Bewe- 
gungsspielraum, zumal er 
sich sogar einmal im Kreis 
drehen kann. Deutlich zu se- 
hen sind in Bild 6 (unten) der 
Spindelantrieb und die Infra- 
rot-Gabellichtschranken für 
die Wegmessung. Beson- 
ders bei starkem Lichteinfall 
müssen die Lichtschranken 
mit Hilfe eines Programms, 
das auf der Systemdiskette 
ist, genau abgeglichen wer- 
den, da sonst der Roboter 
falsche Bewegungen ausfüh- 
ren könnte. Eine Grundposi- 


tion läßt sich anfahren, denn 
für die vier Freiheitsgrade 
sind Endschalter vorhan- 
den. Vier Lämpchen zeigen 
an, welche Motoren ange- 
steuert sind. Die Wiederhol- 
genauigkeit ist für ein Bauka- 
stensystem recht gutund läßt 
sich bei der Montage durch 
Verkleben der nicht beweg- 
lichen Teile noch verbes- 
sern. Der Greifer bleibt bei 
allen Bewegungen horizon- 
tal. Beim Programmieren 
des Roboters sollte man al- 
lerdings darauf achten, daß 
das nach hinten überstehen- 
de »Ellenbogengelenk« be- 
sonders bei hochstehendem 
Oberarm und gleichzeiti- 
gem Hochfahren des Unter- 
arms sehr kräftig gegen die 
Mechanik zur horizontalen 
Führung des Greifers drük- 
ken kann. 

Die mitgelieferte Software 
ist komfortabel. Die eigentli- 
chen Steuer- und Meßvor- 
gänge erledigen Unterpro- 
gramme in Maschinenspra- 
che. Mit SYS-Befehlen und 
Parametern lassen sich Mo- 
toren in bestimmten Dreh- 
richtungen steuern, Sollposi- 
tionen an das Interface über- 
geben oder Positionen über 
USR-Befehle abfragen. Sie 
können daher alle Steuer- 
und Meßvorgänge in eigene 
Basic-Programme einbin- 
den, was das System flexibel 
macht. Ein ın Basic geschrie- 
benes Teach-in-Programm 
erlaubt es, bei einer guten 
Menüführung Bewegungen 
vorzugeben, die der Compu- 
ter speichert. Dabei kann 
der Roboter an eine Position 
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gebracht werden und diese 
mit <RETURN> gespei- 
chert werden. Die Bewe- 
gung zu dieser Position wird 
später in optimierter Weise 
ausgeführt; das bedeutet, 
mit allen angesprochenen 
Motoren gleichzeitig. Um 
beispielsweise einen Ge- 
genstand richtig ergreifen zu 
lassen, sollte man Zwischen- 
positionen mit <RETURN> 
eingeben, damitder Roboter 
nicht den Greifer schließt, 
ehe er bei dem Gegenstand 
ist, oder das zu erfassende 
Stück so anfährt, daß er 
es dabei zur Seite schiebt. 
Sie können wählen, wie oft 
das Steuerprogramm durch- 
laufen werden soll, oder 
das Steuerprogramm aus- 
drucken. Auch der Disket- 
teninhalt läßt sich abrufen, 
allerdings nur sehr langsam. 
Bei extrem langen Steuer- 
programmen ist eine falsche 
Positionierung möglich — 
hervorgerufen durch eine 
Garbage-Collection, da von 
dem Basic-Programm viele 
Strings verarbeitet werden. 

Insgesamt stellt Fischer- 
technik hier ein recht gutes 
System zur Verfügung. Der 
Roboter (mit Software) kostet 
als Bausatz 499 Mark. Das In- 
terface ist für 249 Mark mit 
Software für den Computing- 
Baukasten und das Netzteil 
für 59 Mark zu haben. 


Genauigkeit 
ist Trumpf 


Der Roby 1 (Bild 7) von der 
Degener Didactik GmbH ist 
neu auf dem Markt. Wir ha- 
ben ein Gerät aus der Null- 
serie erhalten. Die Verkaufs- 
serie soll laut Hersteller in 
Datails verbessert werden. 
Der Roboter hat vier Frei- 
heitsgrade bei drei Achsen 
(Drehen: 240° Oberarm: 90° 
Unterarm: 70° bis 100°). Der 
Greifer wird stets horizontal 
geführt. Er öffnet sich V-för- 
mig bei paralleler Backen- 
führung und kann sehr kräf- 
tig zufassen. Durch die offe- 
ne Bauweise läßt sich die 
Funktionsweise genau be- 
trachten. Angetrieben wird 
der Roboter durch umge- 
baute Servo-Motoren, die ei- 
ne Spindel drehen. Hervor- 
ragend ist die Präzision des 


Spindelantriebs (Bild 7 un-- 


ten). Die gesamte Mechanik 
macht einen sehr robusten 
Eindruck. Gemeinsam mit 
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den fein abgestuften Gabel- 
lichtschranken (hinter den 
Servo-Motoren) erreicht die- 
ser Roboter eine Wiederhol- 
genauigkeit, die unter den 
acht Testobjekten konkur- 
renzlos ist. Auch kann er von 
allen Geräten die schwer- 
sten Lasten tragen. Durch 
Micro-Taster wird bei dem 
Roboter die Grundposition 
genau festgelegt. 

Das Interface ist ebenfalls 
eine Vorabversion. Es muß 
mit einer Betriebsspannung 
von 12 bis 15 Volt versorgt 
werden. Am Interface ist mit 
vier LEDs zu sehen, welche 
Motoren angesteuert sind 
(funktionierte bei uns jedoch 
noch nicht einwandfrei). Die 
Stromausgabe zum Roboter 
ist elektronisch begrenzt. 
Zusätzlich schaltet die Be- 
triebs-Software bei einer 
Stromabgabe von zırka 12 
Amperealle Motoren ab. Da- 
her können Motoren und In- 
terface keine Schäden erlei- 
den, wenn ein oder gar meh- 
rere Motoren festsitzen (bei- 
spielsweise, wenn dem Ro- 
boterarm schwere Gegen- 
stände beim Bewegen im 
Wege stehen). 

Die mitgelieferte SC BHER, 
ist nur als vorläufige Vorab- 
version anzusehen, die laut 
Auskunft des Herstellers 
noch erheblich weiterent- 
wickelt werden soll. Das uns 
vorliegende Programm ist 
durch die Menütechnik mit 
Overlay-Windows leicht zu 
bedienen. Zum Entwickeln 
eigener Steuervorgänge 
stellt es acht kurze Befehle 


FREE 
ern 


zur Verfügung. Über die |- 
Byte-Befehle »H«, »K« und »P« 
läßt sich der Roboter ın 
Grundposition schicken, die 
Tastatur abfragen (beliebi- 
ger Tastendruck) oder eine 
Bildschirmausgabe generie- 
ren. Vier 2-Byte-Befehle 
(Befehl plus Zielkoordi- 
nate) steuern die einzelnen 
Motoren. Durch einen 4- 
Byte-Befehl können die 
drei Hauptbewegungsach- 
sen gleichzeitig angesteuert 
werden. Leider kann man 
über die Editier-Funktion 
nur eine Zeile je Aufruf ver- 
ändern. Und dabei läßt sich 
auch nicht der eigentliche 
Befehl erneuern, sondern 
nur die Zielkoordinate — ein 
Manko, das aber noch ver- 
bessert werden soll. Die An- 
gabe von Zielkoordinaten ist 
zwar grundsätzlich eine gute 
Sache, doch läßt sich nach 
der Eingabe der Koordina- 
ten ohne Ausprobieren 
kaum voraussagen, wo diese 
Zıelkoordinate nun wirklich 
im Raum liegt. Ein Punkt, der 
das Erstellen eines eigenen 
Steuerprogramms sehr er- 
schwert und woran die Ent- 
wickler noch einiges tun 
| zumal das Pro- 
gramm In compilierter Ver- 
sıon auf Diskette ausgeliefert 
wird und eigene Modifikatio- 
nen kaum möglich sind. Eine 
Teach-ın-Funktion, die laut 
Auskunft auch in Vorberei- 
tung Ist, würde dem Benut- 
zer den Umgang mit dem Sy- 
stem erheblich erleichtern. 
Über ein Untermenü las- 
sen sich alle üblichen Disket- 





Bild 8. Der batteriebetriebene Roboter von Conrad Electronic hat 


fünf Freiheitsgrade 


ten-Befehle an das Laufwerk 
übergeben. Als nützliche 


Hilfe erweist sich die 
Druckerausgabe der Steu- 
erprogramme. 


Für 1950 Mark ist der Robo- 
ter zwar nicht ein Preisknül- 
ler, aber ein sehr robustes 
und hervorragend genaues 
Gerät. Präzision kostet eben 
seinen Preis. Interface mit 
Software werden für 298 
Mark angeboten. An einer 
komfortableren Software ar- 
beitet man noch (Updates 
sollen angeblich kostenlos 
sein). Zusätzlich ist noch eine 
Action-Box für Handsteue- 
rung zum Preis von 169 Mark 
erhältlich. 


Das Sonderangebot 


Einen Preisknüller hatten 
wir schon, hier ist der zweite. 
Kurz vor Redaktionsschluß 
erreichte uns noch der Ro- 
bot 2000 (Bild 8) von Conrad 
Electronic. Es gibt ihn zum 
sensationellen Preis von 125 
Mark (ab 3 Stück 98 Mark). 
Das Interface für den C 64 
kostet 79 Mark. Er hat 5 Frei- 
heitsgrade (Drehen, Ober- 
arm, Unterarm, Greifer dre- 
hen, Greifer schließen) und 
wird von Gleichstrommoto- 
ren angetrieben. Vier Mono- 
zellen (Batterien) versorgen 
die Motoren mit Spannung. 
Der Computer steuert über 
POKESs und Zeitschleifen die 
einzelnen Achsen. Natürlich 
ist mit dieser Methode, ohne 
Rückkopplung zum Compu- 
ter, keine gute Wiederholge- 
nauigkeit zu erwarten, denn 
der Greifer landet bei aus- 
schließlicher Zeitsteuerung 
je nach Zustand der Batte- 
rien an einer anderen Posi- 
tion. Nun, für diesen Preis 
kann man natürlich keine 
Präzision erwarten. Wäh- 
rend alle anderen Geräte 
mit ihren spezifischen Eigen- 
schaften zu  Schulungs- 
zwecken verwendbar sind, 
ist dieser Roboter aus- 
schließlich für den Spiel- 
und Hobbybereich gedacht. 


Mit dem ROB2 (Bild 9) bie- 
tet die P&P Elektronik GmbH 
derzeit den einzigen Trai- 
ningsroboter mit sechs Frei- 
heitsgraden für den C 64 an 
(Drehen: 160% Oberarm: 
100° Unterarm: 100° Greifer 
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schwenken: 200° Greifer 
drehen: 200° Greifer öffnen: 
60 mm). Es ist mit 67 cm bei 
ausgestrecktem Arm das 
größte Robotermodell im 
Test und sieht seinen indu- 
striellen Kollegen am ähn- 
lichsten. 

Der ROB 2 macht einen 
sehr soliden, gut verarbeite- 
ten Eindruck. Der Roboter ist 
in geschlossener Bauweise 
konstruiert, das heißt, An- 
triebs- und Meßwerke sind 
nicht sichtbar. Lediglich die 
Übersetzungsmechanik für 
den Greifer ist zu sehen (Bild 
9 unten). Für den Antrieb 
werden Servo-Motoren be- 
nutzt, bei denen eine Rege- 
lung zur Positionierung und 
ein Getriebe integriert sind. 
Die Steuerelektronik ist im 
Fuß des Roboters eingebaut. 
Für den Anschluß an den C 
64 benötigt man ein Interfa- 
ce-Kabel und eine Gleich- 
spannung von 9 Volt (-3 A). 
Der Roboter erwies sich als 
sehr betriebssicher und ist 
durch seine sechs Freiheits- 
grade auch für industrielle 
Simulationen hervorragend 
geeignet. Seine Wiederhol- 
genauigkeit erreicht zwar 
nicht die Präzision des Roby 
l von Degener Didactic, ist 
aber mit einer Toleranz von 
+2 mm sehr gut. Der Greifer 
öffnet sich V-förmig bei par- 
allel geführten Backen. Das 
Öffnen und Schließen wird 
über einen Seilzugmecha- 
nismus getätigt. Nachdem 
beim Schließen die Backen 
aufeinandertreffen, läßt sich 
durch weiteres Betätigen 
des Schließvorgangs die 
Greifkraft einstellen, ver- 
mutlich über eine Feder im 
Seilzug. Die höchste Greif- 
kraft reicht jedoch nicht im- 
mer aus, um die maximal 200 
Gramm schweren Lastge- 
genstände bei allen Bewe- 
gungen zu halten — einer 
der wenigen Schwachpunk- 
te dieses Systems. 


Ein EPROM auf einem 
Steckmodul für den Expan- 
sion-Port enthält die Be- 
triebs-Software, diemenüge- 
steuert und den Entwicklern 
sehr gut gelungen ist. Selbst- 
verständlich wird anfangs ei- 
ne Grundposition angefah- 
ren. Sehr komfortabel ist der 
Teach-in-Modus. Mit einer 
guten Grafikunterstützung 
können Sie hier über Tasta- 
turoder Joystick den Roboter 
in allen Freiheitsgraden 
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Bild 9(+9a). Der »ROB 2« ist mit sechs Freiheitsgraden der 
gelenkigste unter den C 64-Robotern. Im Detail unten ist das 
Getriebe zum Schwenken und Drehen des Greifers zu sehen. 


langsam bewegen. Alle Be- 
wegungen werden gleich- 
zeitig gespeichert. In zehn 
wählbaren Geschwindig- 
keitsstufen arbeitet der Ro- 
boter bei gleicher Bild- 
schirmgrafik wie im Teach- 
in-Modus das Steuerpro- 
gramm später ab, auf 


Wunsch bis zu netfhifäl. Bei-ıN® 


der höchsten Geschwindig- 
keit optimiert die Software 
selbständig die Roboterbe- 
wegungen. 


Um dabei falschen Bewe- 
gungsbahnen vorzubeugen, 
können Sie über Pausen mit 
beliebig einstellbarer Länge 
Zwischenschritte für die Be- 
wegungsbahn bestimmen. 


Es ist auch möglich, ei- 
ne  Unterbrechungssteue- 
rung beim automatischen 
Ablauf hervorzurufen. Jeder 
Einzelschritt wird dann erst 
nach Tastendruck ausge- 
führt. Natürlich können Sie 
ein vom Roboter gelerntes 
Steuerprogramm auch spei- 


chern und laden. Leider: 


fehlt im Menü eine Funktion, 
um das Directory einer Dis- 
kette anzusehen. Die Be- 
triebs-Software stellt auch 
neue Basic-Befehle zur Ver- 
fügung, mit denen Steuer- 
programme programmiert 
und in einer der zehn Ge- 
schwindigkeiten gestartet 
werden können. Ferner las- 
sen sich die aktuellen Posi- 
tionswerte auf dem Bild- 
schirm ausgeben oder Steu- 
erprogramme laden und 
speichern. 





Dieses Robotersystem 
machte den besten Gesamt- 
eindruck und ist besonders 
durch die Bewegungsvielfalt 
und die gelungene Betriebs- 
Software sehr flexibel. Das 
alles kostet natürlich seinen 
Preis, und daher ist es auch 
nicht verwunderlich, daß 
dieses Robotersystem das 
teuerste in unserem Test ist. 
Der Roboter kostet 2994,78 
Mark, Netzteil und Software- 
Modul je 199,50 Mark und 
das Interface-Kabel für den 
C 64 161,10 Mark. 


Conrad-Electronic Gmbh, Klaus-Conrad- 
Str. 1, Postfach 1180, 8452 Hirschau, 09622/ 
3011]; 

CVK-Experimenta KG / Comelsen-Velha- 
gen & Klasing GmbH & Co, Holzhauser Str. 
76, 1000 Berlin 27, 030/4325070; 

Degener Didactic GmbH, Hindenbursgstr. 
40, Postfach 1365, 3000 Hannover |, 0511// 
813284 oder 813296; 

Elsa-Elektronik, Bochener Str. 16, 4790 Pa- 
derborn, 05251/76488; 

Fischerwerke — Arthur Fischer GmbH & 
CoKG, 7244 Tumlingen/Waldachtal 
Architekturbüro Haller, Daimlerstr. 2, 7311 
Schlierbad, 07021/64 15; 

Herion-Werke KG, Stuttgarter Str. 120, Post- 
fach 1560, 7012 Fellbach, 07 11/52 09-0; 

].B. Metzler Verlag, Kernerstr. 43, Postfach 
529, 7000 Stuttgart 1, 0711/223067 oder 
223068; 

P&P Elektronik GmbH, Kilianstr. 102, 8500 
Nürnberg 90, 0911/36921]; 

Traudl Riess, St-Georgen-Str. 6, 8589 Bind- 
lach, 09208/9119 


Fortsetzung von Seite 19 


aufnehmen kann. Auf dieser 
Platine ist fast der gesamte 
C 64 enthalten. Weggelas- 
sen wurden Bausteine, die 
nicht unbedingt etwas mit 
der Funktion des Computers 
zu tun haben (Videoprozes- 
sor, Tastatur, RAM). Dafür 
enthält die Platine aber mehr 
als nur acht Ein-/Ausgänge. 
Der Clou dabei ist, daß 
man auf dem © 64 ein belie- 
biges Steuerprogramm ent- 
wickeln kann, welches an- 
schließend auf ein EPROM 
gebrannt werden kann. Die- 
ses EPROM mit der fertigen 
»Betriebssoftware« läßt sich 
in den Einplatinen-Compu- 
ter einstecken. Dieser funk- 
tıoniert nun wle ein (fast) voll- 
wertiger C 64 und kann auch 
mit verschiedener Zusatz- 
hardware A/D- und D/A- 
Wandler, Relais etc.) zusam- 
menarbeiten. Mit diesem 
Gerät läßt sich also eine sta- 
tionäre, auf einen bestimm- 
ten Zweck zugeschnittene 
MSR-Einheit aufbauen. 
Anwendungsgebiete für 
Messen, Steuern und Regeln 
mit dem Computer gibt es 
viele. Dabei ist das Thema so 
flexibel, daß hier nur ein 
kleiner Ausschnitt aus die- 
sem Spektrum wiedergege- 
ben werden kann. Wollte 
man alles Wissenswerte dar- 
über schreiben, könnten da- 
mit allein schon mehrere 
Ausgaben gefüllt werden. 
Dieser Artikel sollte Ihnen 
dabei nur einen kleinen Vor- 
geschmack auf die Möglich- 
keiten geben. Sollten sie 
Geschmack an der Änwen- 
dung»MSR mitdemC 64« ge- 
funden haben, hilft Ihnen 
vielleicht die in dieser Aus- 
gabe beginnende Bauanlei- 
tung eines MSR-Systems für 
individuelle Anforderungen 
weiter. Dort wird ein System 
vorgestellt, mit dem Sie 
durch richtig zugeschnittene 
Module verschiedene MSR- 
Aufgaben lösen können. Sie 
finden alle nötigen Baugrup- 
pen, mit deren Hilfe ein eige- 
nes »Computerlabor« (so der 
Name des Systems) zusam- 
mengestellt werden kann. 
Sollten Sie nähere Anga- 
ben zum Thema »MSR mit 
dem Computer« wünschen, 
können sie uns natürlich ger- 
ne schreiben. Soweit dies in 
unserer Macht steht, werden 
wir die Fragen so weit es 
geht beantworten. (dm) 
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D: Druckermarkt für 
Heimcomputer oder 
auch der Low-Cost-Be- 
reich, wie ihn die Fachleute 
nennen, gehört zu den am 
heftigsten umkämpften Seg- 
menten der Druckerbran- 
che. Immer neue Modelle 
zu Immer sensationelleren 
Preisen gehören schon zum 
Alltagsbild und verwirren 
damit den Kunden. Der auf 
der CeBIT '87 vorgestellte 
Epson LX-800 (Bild ]) ist Bei- 
spiel für eine Spezialkon- 
struktion im Low-Cost-Be- 
reich. Der LX-800 soll an 
Heimcomputern wie dem © 
64, aber auch an den immer 
billiger werdenden MS-DOS 
Personal Computern seinen 
Dienst verrichten. Deshalb 
ist er auch mit einer Centro- 
nics-Schnittstelle ausgerü- 
stet, kann aber um verschie- 
dene andere Schnittstellen 
zusätzlich ergänzt werden. 
Nach Aussage von Epson soll 
für den LX-800 ab Juni auch 
ein ° Commodore-Interface 
erhältlich sein, zum Test 
stand uns allerdings nur die 
CentronicsVersion zur Ver- 
fügung. 


Neue Maßstäbe 


Mußte man bei Druckern, 
deren Listenpreis wie der 
des LX-800 bei 798 Mark (948 
Mark mit Commodore-Inter- 
face) liegt, immer einige Ab- 
striche bezüglich der Schrift- 
qualıtät, des Befehlssatzes 
und dessoliden Aufbaus ma- 
chen, so belehrt uns der 
LX-800 eines Besseren. Er 
macht von Anfang an einen 
vertrauenerweckenden Ein- 
druck. Druckkopf, Mecha- 
nık und Gehäuse stehen den 
teureren Modellen in nichts 
nach. Einzig der aufgesetzte 
Zugtraktor und die nicht 
ganz schließende Abdeck- 
platte bei aufgesetztem 
Traktor geben Grund zum 
ärgern. Andere Kriterien 
wie DIL-Schalter und Funk- 
tionstasten geben dafür kei- 
nen Anlaß zur Beschwerde. 
Die DIL-Schalter sind aufder 
Gehäuserückseite ange- 
bracht, und mit den drei 
Funktionstasten kann man 
neben den Standardfunktio- 
nen auch die NLOQ-Roman- 
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I. Epson-Drucker der LX-Serie versu- 
chen sich seit langem zum Standard 
als Heimcomputer-Drucker zu eta- 


blieren. Mit dem neuen LX-800 rückt nicht nur 
dieses Ziel in greifbare Nähe. 


m nn 


LX-800 


schrift (Formfeed einmal 
drücken) und die NLO-Sans- 
Serif-Schrift (Formfeed zwei- 
mal drücken) einstellen. Au- 
ßerdemistesmöglich, durch 
Drücken der beiden Tasten 
Online und Formfeed, wei- 
tere Schriftmodifikationen 
wıe Doppeldruck, Schmal- 
schrift, Elite und anderes 
einzustellen. Die Linefeed- 
Taste dient zusätzlich zum 
halbautomatischen Einzie- 
hen von Einzelblättern. Das 
Einsetzen des Farbbandes, 
das übrigens das gleiche ist, 


wie beim Epson FX-85, ist 


problemlos. 

Nicht nur die Hardware 
des LX-800 ist problemlos zu 
bedienen, auch seine Steu- 
erbefehle lassen keine Wün- 
sche offen. Der LX-800 be- 
sitzt den vollständigen Be- 
fehlssatz des FX-85 (außer 
Rückwärtstransport und 
IBM-Modus). Außerdem ist 
er mit Zeichensätzen beson- 
ders üppig ausgestattet. Ne- 
ben dem normalen ASCII- 
Zeichensatz (einschließlich 
Italics-Zeichen) ist auch ein 
spezieller Grafikzeichensatz 





A re 


Bild 1. Erste Wahl in der Preisklasse unter 1000 Mark, der Epson 
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eingebaut, bei dem die Zei 
chen O0 bis 128 dem ASCII- 
Zeichensatz entsprechen 
und die Zeichen 160 bis 255 
wıe beim IBM-Zeichensatz 
belegt sind. Selbstverständ- 
lich ist der LX-800 auchinder 
Lage, selbstdefinierte Zei- 
chen zu drucken. 

Wie der FX-85 ist auch der 
LX-800 voll grafikfähig. Er 
besitzt alle Grafikbefehle 
einschließlich des so wichti- 
gen »ESC *«-Befehls (Tabel- 
le). In Verbindung mit einem 
Interface (zum Beispiel Wie- 
semann 92000/G) ist der 
LX-800 ebenso wie der FX-85 
für eine Vielzahl von Pro- 
grammen optimal geeignet. 
Dabei hat man aber zusätz- 
lich den Vorteil von zwei sehr 
schönen NLQ-Schriften, die 
gleich gut gelungen sind wıe 
beim. Epson EX-800, unse- 
rem Referenzdrucker der 
Preisklasse III. Auch bei der 
Geschwindigkeit kann der 
LX-800 mit guten Leistungen 
aufwarten. Inder EDV-Scarift 
schafft er 180 Zeichen/Se- 
kunde (gemessen 140 Zei- 
chen/Sekunde) und in der 





Der Volks-Drucker 


NLO-Schrift 25 Zeichen/sSe- 
kunde (gemessen 32 Zel- 
chen/Sekunde). Damit ıst 
der LX-800 in der NLO- 
Schrift erfreulicherweise um 
einiges schneller als von Ep- 
son angegeben. Für unseren 
Probetext benötigte der 
LX-800 in der EDV-Schnift 
1:43 Minuten. Das ist ein her- 
vorragender Wert, der auf 
eine sehr schnelle Papiıer- 
vorschubgeschwindidkeit 
hindeutet. Auch die 7:00 Mı- 
nuten, dıe der LX-800 ın der 
NLO-Schrift für unseren Pro- 
betext brauchte, können sıch 
sehen lassen. 


Erste Wahl 


Der LX-800 ist ein Drucker, 
der viele gute Eigenschaften 
von drei verschiedenen 
Druckern in sich vereinigt. 
Er besitzt die beiden NLO- 
Schriften des EX-800, kann 
sogar besser als der neue 
FX-800 über die Bedienta- 
sten programmiert werden, 
außerdem besitzt er wiıchti- 
ge Teile des Zeichensatzes 
des FX-85 und fast vollstän- 
dig dessen Befehlssatz. Um 
so erstaunlicher Ist es, auch 
angesıchts des solide aufge- 
bauten Druckers (Bild 2), 
daß diese gesamte Leistung 
nicht mehr als 798 Mark ko- 
sten soll. Dadurch, aber vor 
allem auch weil der LX-800 
wesentlich kompatibler als 
unser Referenzdrucker die- 
ser Preisklasse (MPS 1000) 
ıst, gibt es nur eine Ent- 
scheidung. Der LX-800 wird 
zu Recht neuer Referenz- 
drucker der Preisklasse 1. 
Durch sein gelungenes Ge- 
samtkonzept, bei dem man 
sogar den Zugtraktor ver- 
schmerzen kann und die ho- 
he Leistungsfähigkeit, hat 
sich Epson eine ernsthafte 
Konkurrenzimeigenen Haus 
geschaffen. Der LX-800 paßt 
nıcht nur sehr gut zum C 64, 
sondern auch zum Amiga 
(außer Farbdruck), zum PC 
10 und anderen MS-DOS- 
Computern. Die Chancen, 
daß der LX-800 zum neuen 
»Volks-Drucker« wird, sind 
nicht nur groß, sondern so- 
gar wahrscheinlich. (aw) 


Epson Deutschland, Zülpicher Str. 6, 4000 
Düsseldorf 11 
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"Auf einen Blick: Die technischen Daten des Epson LX-800 


Modellbezeichnung: Epson LX-800 Probetext EDV: 1:43 Minuten 
empfohlener Preis: 798 Mark Probetext NLQ: 7:00 Minuten 
Farbband Preis S/W: 18 Mark Ladbarer Zeichensatz: Ja 


Lebensdauer des Druck- 
kopfes: 200 Mio. Zeichen 
Funktionstasten: Online, Off- 
line, Linefeed mit Mehrfach- 
funktion 


Besondere Funktionen: 
Funktionstasten mit Mehr- 
fachfunktion 


Sonderzubehör: automati- 
scher Einzelblatteinzug 
Handbuch: deutsches Hand- 
buch, Beispiele in MS-Basic, 
Note für Handbuch: gut 


























Papiersorten: Einzel, maximal: 2156 mm 
Endlos, maximal: 254 mm 


Hexdump: Ja Pufferspeicher: 2 KByte Grafikmodi: 480, 576, 640, 720, 960, 1920 


Geschwindigkeit EDV: Schriftarten: Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppelt, 
angegeben: 180 Zeichen/Sekunde Fett, Hoch, Tief, Unterstrichen, Proportional, Italic 
gemessen: 140 Zeichen/Sekunde 
Geschwindigkeit NLQ: 
angegeben: 25 Zeichen/Sekunde 
gemessen: 32 Zeichen/Sekunde 
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[X-800 MPS10000) NDio) ExX8oclli) 
Druckerpreis 


Bild 2. Der geöffnete LX-800. Hinten rechts befindet sich Platz 
für das Commodore-Schnittstellen-Modul. 





Epson LX-800 Der Druckermarkt fü 
NLQ-Schrift 1 auch der Low Cost-B 





NEB-SENFLTTC 2 Fachleute nennen, 8 af 
Normalschritft heftigsten umkämpft 
Plite-Schriırft NLO:Roman 1:1 N 
Schaalschrift Der Druckermarkt fü 200 
Hm En auch der Low Cost-B 1 
Fettdruck Fachleute nennen, g 
Doppeldruck heftigsten umkämpft 
Hoch umd PR En NLO:Sans Serif 1:1 

der Uruckermarkt fü 

auch der Low Dost-BE 

a Fachleute nennen, 9 
herftiysten umkänpft 





NLQ vergrößert EDV-Data ll Druckgeschwindigkeit 
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_ Wie gut sind 24 Nadeln? 


Die 24-Nadel-Drucker sind stark im 
Kommen — doch was ist eigentlich 
dran an dieser neuen Technik? 


pätestens seit der dies- 
jährigen CeBIT sınd die 
24-Nadel-Drucker über- 





all im Gespräch. Gleichzei- 
tig mit der gestiegenen Lei- 
stung sınd aber auch die 
Preise in einen wesentlich 
moderateren Bereich ge- 
rutscht. Der Star NB 24-10 


(Bild D, den es in einer 
15-Zoll-Versionen bereits seit 
einem Jahr gıbt, kostetin der 
10-Zoll-Version zum Beispiel 
1995 Mark. Damit werden 
auch 24-Nadel-Drucker für 
den Einsatz am C 64 oder 
C 128 interessant. 
Betrachtet man den NB 
24-10 zunächst rein äußer- 
lich, so fällt kaum ein Unter- 
schied zu den bekannten 
Gehäuseformen des Star 


wird. 





gebrachte Drehknopf und 
die Gehäuserückseite samt 
Centronics-Schnittstelle weı- 
sen auf'keinen Unterschied 
hin. Man muß schon etwas 
genauer hinschauen, um Un- 
terschiede festzustellen. Da 
ist zum Beispiel das umfang- 
reiche enfeld, mit dem 
sich verschiedene Funktio- 
nen einstellen lassen. Neben 
den bei Star üblichen Ein- 
stellungen des linken und 
rechten Randes, dem Seiten- 
anfang und dem Papiervor- 
schub in Mikroschritten vor- 
wärts und rückwärts, findet 
man hier eine Taste, mit der 
sich zwischen Normalschrift 
und Briefqualität umschalten 
läßt (Letter-Quality, LO). 
Gleich daneben befindet 
sıch eine Taste, mit der man 
zwischen der Schrägschrift 
und iner zusätzlichen 
Schrift umschalten kann. 
Diese sätzliche Schrift 
wird in Form eines Steckmo- 
duls auf der Gehäuse-Vor- 
derseite| eingesteckt. Wer 
seinen eigenen Zeichensatz 
entwerfen und dauerhaft 
speichern möchte, kann an 
Stelle eines ROM-Moduls 
auch eimRAM-Modul einset- 
zen. Wer noch genauer hin- 
schaut, Kann aber noch eını- 
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Grund genug für uns, sich mit dem Star NB 24-10 
näher auseinanderzusetzen. 





Bild 1. Voran mit 24 Nadeln — der Star NB 24-10 


ge Besonderheitem:m eninı „selis®e gearbeitet 


decken. So ist zum Beispiel 
das Textil-Farbband wesent- 
lich feiner gewebt, als die 
Farbbänder für 9-Nadel- 
Drucker. Dies ist auch not- 
wendig, denn die Nadeln eı- 
nes 24-Nadel-Druckers sınd 
wesentlich dünner (0,2 mm 
gegenüber 0,3 mm) als dıe 
eines 9-Nadel-Druckers. 
Diese dünneren Nadeln sınd 
aber wiederum notwendig, 
weil die 24 Drucknadeln ın 
zwei voneinander leicht ver- 
setzten Reihen zu 12 Nadeln 
nebeneinander Platz finden 
müssen. Natürlich haben wır 
auch beim NB 24-10 die DIL- 
Schalter gefunden, aller- 
dings erst, nachdem wır das 
Farbband und eine zusätzli- 
che Abdeckung entfernt ha- 
ben. Mit Hilfe der DIL- 
Schalter kann man unter an- 
derem festlegen, ın welcher 
seiner drei Betriebsarten 
der NB 24-10 arbeiten soll. Im 
einzelnen sind diese Be- 
triebsarten eine ESC/P, ein 
IBM-Graph- und ein IBM- 
Proprinter-Modus. Zum An- 
schluß an den C 64 oder 
C 128 verwendet man am be- 
sten den ESC/P-Modus und 
ein geeignetes Interface. Ein 
Blick in den geöffneten 
Drucker zeigt, daß hıer sehr 


wurde 
(Bild 2). 

Wenn man den NB 24-10 zu- 
sammen miteiner Textverar- 
beitung verwendet, so gibt 
es keine Unterschiede zu ei- 
nem Drucker mit 9 Nadeln. 
Alle Zeichen werden wie ge- 
wohnt, allerdings in wesent- 
lich verbesserter Qualität, 
gedruckt. Selbstverständ- 
lıch stehen auch alle ge- 
wohnten Befehle zur Beein- 
flussung des Schriftbildes 
zur Verfügung. Zur Zeit ste- 
hen die Schriftarten Orator 
und Script zur Verfügung. 
Beide Schriften sind in Brief- 
qualität. Verwendet man die 
Schönschrift, so druckt der 
NB 24-10 immerhin mit 60 Zei- 
chen pro Sekunde (gemes- 
sen 64 Zeichen/s). Dieser 
Wert steigert sich im EDV- 
Druck auf 180 Zeichen pro 
Sekunde (gemessen 130 Zeı- 
chen/s). Allerdings muß man 
sagen, daß die EDV-Schnrift 
durch die geringere Nadel- 
stärke qualitativ nicht so 
hoch ist, wie bei früheren 
Druckern mit 9 Nadeln. Für 
unseren Probetext brauchte 
der NB 24-10 3:31 Minuten in 
Schönschrift und 1:41 Minu- 
ten im EDV-Druck. 

Doch wie sieht das Ganze 
beim Grafikdruck aus? Es 


C 64IC 128 








leuchtet ein, daß man zum 
Ausdruck mit 24 Nadeln we- 
sentlich andere Informatio- 
nen braucht, als zum Aus- 
druck mit 9 Nadeln. Deshalb 
hat man bei Star beim NB 
24-10 fast die gleichen Gra- 
fikbefehle wie bei einem 
Drucker mit 9 Nadeln vorge- 
sehen. Leider hat man dabei 
den Plotmodus mit 572 Punk- 
ten pro Zeile, der von vielen 
Programmen verwendet 
wird, vergessen. Diese Be- 
fehle steuern dann auch nur 
9 der 24 Nadeln an. Da die 
Nadelstärke aber geringer 
als bei Druckern mit 9 Na- 
deln ist, sinkt die Druckqua- 
lität unter die emes her- 
kömmlichen Druckers. Erst 
wenn man alle 24 Nadeln 
zum Grafikdruck hernimmt, 
lassen sich exzellente Grafi- 
ken erstellen. Konkret ge- 
sagt, ist der NB 24-10 in der 
Lage, Grafiken mit einer 
Punktdichte von bis zu sa- 
genhaften 360 Punkten pro 
Inch oder 2880 Punkten pro 
Zeile auszudrucken. Leider 
kann man diese hohe Grafik- 
auflösung mit herkömmli- 
chen Programmen nicht er- 
reichen. Dazu wird es nötig, 
diese Programme wumzu- 
schreiben. 

Drucker mit 24 Nadeln und 
besonders der NB 24-10 stel- 
len eine sinnvolle Weiıterent- 
wicklung der herkömmli- 
chen Technologie dar. Die 
Schriftqualität liegt in Berei- 
chen, die sicherlich jeder 
Anwendung gerecht wer- 
den. Auch die Grafikfähig- 
keiten sind exzellent. Leider 
sind die Softwarehersteller 
diesem neuen Trend noch 
nicht gefolgt, so daß man bei 
Verwendung von Grafikpro- 
grammen immer noch mit 
den wenig befriedigenden 
»Hilfsbefehlen für 9 Nadeln« 
arbeiten muß. Sicher ist 
aber, daß sich diese 
Drucker, und der NB 24-10 ıst 
dabei ein gutes Beispiel, in 
Zukunft durchsetzen wer- 
den, denn die Qualitätsvor- 
teile gleichen den schwin- 
denden Preisnachteil mehr 
als aus. (aw) 


Info: Star Micronics, Mergenthaler Allee 
1-3, 6236 Eschborn/Ts. 
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Auf einen Blick: Ic UL TEZUEN LIE des Star NB 24-10 


Modellbezeichnung: Star NB 24-10 Lebensdauer des Druck- | Probetext LQ: 3:30 Minuten 


empfohlener Preis: 1995 DM kopfes: 200 Mio. Zeichen 
Farbband Preis Farbe: — Mark S/W: 24 Mark ee a 
Abmessungen: 400 x 121 x 383mm (BxHxT) ee 
Druckkopf: 24 Nadeln een 
Papiersorten: Einzel, maximal: 255 mm  fachfunktion, Fixiermodus 
Endlos, maximal: 255 mm | _beim Einschalten möglich 
Zeichen/Zeile (maximal): 160 Zeichen 'Sonderzubehör: automati- 
scher Einzelblatteinug 
: : Handbuch: deutsches Hand- 
Pafferspeicher: 8 KByte - buch, Beispiele in MS-Basic, | Geräuscheindruck: Laut 
UUCHWEHARDEE DRLY- Note für Handbuch: Qüt | Grafikmodi: 8 Nadeln: 480, 640, 720, 960, 1920 


angegeben: 180 Zeichen/Sekunde 24 Nadeln: 480, 720, 960, 1440, 2880 


gemessen: 130 Zeichen/Sekunde 
Schriftarten: Pica, Elite, Schmal, Breit, Doppelt, 


eg a -* - | - 55 | Fett, Hoch, Tief, Unterstrichen, Proportional 
angegeben: 60 Zeichen/Sekunde ee | a och, L1el, ‚ FTOP 
gemessen: 64 Zeichen/Sekunde ee 








NLA (LO) 
Druckgeschwindigkeit 











Bild 2. Durchdachter Aufbau und solide Verarbeitung werde 
beim Offnen des Druckers deutlich | 





NDIOH) 


2 & P Ten e Et TE y NH. Ya 
BE Be * ERITPE ee a Pond TR EDIT hei 
te 4 AN 








hr u Druckerpreis 
NER seit der diesjährigen 
” er überall im Gespräch 
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omputer ist nicht gleich 

Computer und Zeichen- 

satz Ist nicht gleich Zer- 
chensatz. Mittlerweile ver- 
wendet fast jeder einigerma- 
ßen wichtige Computerher- 
steller seinen eigenen Zei- 
chensatz. So auch Commo- 
dore mit seinem PETASCIH 
und dem Amiga-Zeichen- 
satz, IBM mit seinen zwei PC- 
Zeichensätzen, Atari und 
viele andere Hersteller. Beı 
einigen Computerherstel- 
lern hatsich auch die einzige 
Norm, die es in diesem Be- 
reich gibt, der ASCIIZer- 
chensatz (American Stan- 
dard Code for Information 
Interchange), durchgesetzt. 
Mit diesem Zeichensatz ar- 
beiten zum Beispiel alle 
Drucker, die mit einem 
ESC/P-Befehlssatz ausge- 
stattet sind. Im Bereich der 
normal verwendeten Buch- 
staben (7 Bit ASCII-Code) 
und Ziffern ist dieses Wirr- 
warr an Zeichensätzen noch 
weniger wichtig (außer PET- 
ASCI, bei dem die großen 
mit den kleinen Buchstaben 
vertauscht sind). Kommt man 


C64/C128 





N GND 


M TXD 







BC/RXD 
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Listing des Monats 


Gewinnen Sie 2000 Mark für 
das Listing des Monats 


Convert 64 





Mit Convert 64 schaffen Sie Ihrem G 64 Verbin- 
dung zu allen anderen Gomputersystemen. Dabei 
brauchen Sie sich keine Sorgen um den Zeichen- 
satz zu machen, denn Convert 64 paßt Ihre Text- 
dateien universell an jeden Computer an. 


rekt Texte dieser Textpro- 
gramme zu übertragen. Da- 
mit die Übertragung nicht zu 
lange dauert, haben sıch die 
Programmierer noch einen 
ganz besonderen Trick ein- 
fallen lassen. Die Übertra- 
gung ist mıt bis zu 4800 Baud 
möglich, obwohl das Be- 
triebssystem des C 64 diese 
Geschwindigkeit eigentlich 
nicht vorsieht. Wie man die- 
se Geschwindigkeit er- 
reicht, hat der Autor von 
Convert 64 bereits in der 


C64/C128 


N GND 


M RXD 


B/C RXD 


Bild 1. Verbindung von C 64 — C 64 über Nullmodem 


aber in den Bereich der 
deutschen Umlaute oder gar 
der Grafikzeichen (8 Bit 
ASCII-Code), so kommt es 
beim Übertragen von Datei- 
en zu den tollsten Verwirrun- 
gen, die so weit gehen, daß 
ein Text nicht mehr lesbar 
werden kann. 

Diesem Problem rückt 
Convert 64 nun aufden Leib, 
denn es sorgt sowohl für die 
Übertragung der Dateien 
über eine RS232-Schnittstel- 
le, als auch für eine Umset- 
zung verschiedener Zel- 
chensätze in jeden anderen 
beliebigen Zeichensatz. Da- 
mit nıcht genug, denn Con- 
vert 64 läßt sich auch auf 
die Textdateien der gängig- 
sten Textverarbeitungspro- 
gramme für den © 64 einstel- 
len und ist so in der Lage, di- 
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Ausgabe 11/86 (Tips & Tricks 
für Profis) beschrieben. 
Doch wozu das Ganze? 
Nehmen wir einmal an, Sie 
haben sich zusätzlich zu Ih- 
rem C 64 einen der immer 
billiger werdenden IBM-PC 
kompatiblen Computer oder 
einen Amiga gekauft. An- 
wendungen wıe Textverar- 
beitung oder Datenbanken 
wollen Sie in Zukunft haupt- 
sächlich auf diesen Compu- 
tern durchführen. Gleichzei- 
tig möchten Sie aber Ihre 
vielen Texte und Dateien 
weiterverwenden. Für die- 
sen Fall ist Convert 64 für Sie 
unersetzlich. Oder nehmen 
wir ein zweites Beispiel. Sie 
besitzen zusätzlich zu Ihrem 
C 64 einen Handheld- oder 
Pocketcomputer den Sie in 
Schule, Studium oder Beruf 


SER 5 


einsetzen. Mit Convert 64 
sind Sie in der Lage, Texte 
auf dem © 64 vorzubereiten, 
auf diese Computer zu über- 
tragen und dann mitzuneh- 
men. In Bild 1 finden Sie zum 
Beispiel ein Verkabelungs- 
schema für den Olivetti MIO, 
beziehungsweise den Tandy 











C 64 


Modell 100. Selbstverständ- 
lich ist es mit Convert 64 auch 
möglich, Daten und Texte 
verschiedener Textpro- 
gramme, aber auch Basıc-Li- 
stings von einem C 64 direkt 
zu einem anderen C 64 zu 
übermitteln. Dazu brauchen 
Sie lediglich das in Bild 2 
dargestellte User-Port-Ka- 
bel. Denkbar ist auch, daß 
Sie einen Text über einen 
Akustikkoppler an einen an- 
deren Computer übermit- 
teln. Der Vorteil gegenüber 
einem herkömmlichen Ter- 
minalprogramm ist, daß Sie 
Texte normaler Textpro- 
gramme verwenden können. 

Damit dürfte für 64er- 
Leser das Problem der Zei- 
chensätze verschiedener 
Computer aus der Welt ge- 
schafft sein. Da kann man el- 
gentlich nur noch »gute Ver- 
bindung« und viel Spaß wün- 
schen. (aw) 


Olivetti MIO 









Bild 2. Verkabelungsschema für Olivetti M10, Tandy Modell 100 


Lebenslauf 

Am 27.2.1970 wurde ich 
in Münster geboren. Seit 
17 Jahren wohne ıch ın Ol- 
fen. Zur Zeit besuche ıch 
die 11. Klasse des Anto- 
nius Gymnasiums in Lü- 
dinghausen, wo ich als 
Leistungskurse Mathe- 
matık und Physık belegt 





habe. Meinen ersten 
Computer bekam ich vor 
zirka vier Jahren; es han- 
delte sich um einen pro- 
grammierbaren Taschen- 
rechner. Ein Jahr später 
folgte dann mein erster 
»richtiger« Computer: ein 
Commodore 64. Als ıch 
mir dann vor ungefähr 
neun Monaten einen Ätarı 
ST gekaufthabe, standich 
vor dem Problem, daß ich 
viele Texte, die ıch auf 
dem C 64 geschrieben 
hatte, nicht auf den Atari 
übernehmen konnte. Des- 
wegen schrieb ich Con- 
vert 64. Ich beschäftige 
mich in meiner Freizeit 
noch mit Elektronik und 
Lesen. (Martin Müller) 
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Gewinnen Sie 2000 Mark für die Hardware des Monats 
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Sie haben zu wenig Speicherplatz? Dann haben wir hier die Lösung Ihrer Probleme; 256 KByte 
RAM für den GC 64. Von Basic oder Maschinensprache aus läßt sich der gesamte Speicher 
ansprechen. Zwei zusätzliche, absturzfrei umschaltbare Betriebssysteme erhöhen die Flexibilität 
der Schaltung. Eine Hardware-Erweiterung, die es also lohnt nachgebaut zu werden. 


ndlich wird der Wunsch 

vieler Leser nach mehr 

Speicherplatz für den 
C 64 erfüllt. In einer Bauan- 
leitung zeigen wır, wie Sie Ih- 
ren Computer von 64 KByte 
RAM auf sage und schreibe 
256 KByte aufrüsten können 
(Bild). Das einzige, was Sie 
dazu brauchen, sind etwa 
150 Mark, etwas Zeit und Er- 
fahrung im Umgang mit dem 
Lötkolben. Ähnlich, wie 
beim C 128, sind die 256 
KByte RAM in Bänke aufge- 
teilt. Vier an der Zahl sind 
eingebaut, von denen jede 
einen kompletten C 64 reprä- 
sentiert mit4x 1 KByte Farb- 
RAM und einem zusätzli- 
chen, sonst nicht genutzten 
Bereich zum Zwischenspei- 
chern sämtlicher Register. 
Das gestattet es, bis zu vier 


aktive Programme im Spei- 


cher zu halten. Man kann al- 
so In der einen Bank mit Vi- 
zawrite einen Text schrei- 
ben, von Vizawrite aus eine 
andere Bank aktivieren, dort 
ein beliebiges Programm la- 
den und starten und von die- 
sem Programm aus wieder 
zu Vizawrite überwechseln 
und zwar an die gleiche Stel- 
le, an der man es verlassen 
hat. Neben dieser fantasti- 
schen Möglichkeit per 
Schalter die Bänke zu wech- 
seln, lassen sich natürlich 
von einem beliebigen Pro- 
gramm aus (auch Basic- 
Programme) die 256 KByte 
RAM problemlos mit einem 
SYS-Befehl ansprechen. Aus 
diesem Grund wurden zwei 
Common-Bereiche geschaf- 
fen, Bereiche, die für ver- 
schiedene Bänke den glei 
chen Inhalt haben. Der ei- 
ne Common-Bereich ist die 
Zeropage. Eigentlich klar, 
sonst könnte von einen lau- 
fenden Basic-Programm aus 
keine weitere Bank aktiviert 
werden, in der ebenfalls ein 
Basic-Programm gestartet 
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Bild 1b. So wird der Pin 1 aller RAM-Bausteine miteinander ver- 
lötet. Pin 1 vom IC U13 wird mit der Erweiterung verbunden. 


werden soll. Der andere Be- 
reich liegt im RAM von 
$C000 bis $CTFF. Im zweiten 
Bereich können zum Beispiel 
Monitorprogramme stehen, 
mit denen sich das gesamte 
RAM durchforsten läßt. 
Aber auch eine kurze Ma- 
schinen-Routine zum Daten- 
transfer von einer zur ande- 
ren Bank wäre denkbar. 


Zusätzliche 
Betriebssysteme 


Um die Hardware mög- 
lıchst flexibel zu halten, las- 
sen sich neben dem origina- 
len Kernel zwei weitere Be- 
trıebssysteme in einem 
27128-EPROM _ installieren. 
Dabei ist es egal, welches 
Betriebssystem Sie einset- 
zen, denn die Hardware wur- 
de so konstruiert, daß sie 
problemlos mit Speeddos, 
Dolphin-DOS oder anderen 
Betriebssystemen zusam- 
menarbeitet. Einzige Voraus- 
setzung ist, daß der Hardwa- 
re-Interrupt-Vektor im C 64 
bei $FFFE nicht verändert 
wurde. 

Außer den bisher geschil- 
derten Möglichkeiten der 
296-KByte-RAM-Erweite- 
rung, wurdeim CC 64 erstmals 
eine Art »Multitasking« reali- 
siert. Automatisch schaltet 
der Computer in frei defi- 
nierbaren Zeiten von einer 
Bank in eine andere, arbeitet 
dort die eventuell vorhan- 
denen Programmsequenzen 
ab und wechselt nach einer 
ebenfalls frei definierbaren 
Zeitin eine weitere Bank. Da- 
bei läßt sich mit einfachen 
POKE-Befehlen angeben, 
welche der vier Bänke für 
die Multitasking-Simulation 
hergenommen werden sol- 

len. 
Allgemeines 

Jeder der vier möglichen 

64-KByte-RAM-Bänke ist ei- 
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ne Speicherzelle im Bereich 
von $DF00 bis $DFES3 zuge- 
ordnet. Durch Beschreiben 
der entsprechenden Spei- 
cherzelle mit einem Wert, 
läßt sich genau eine 64-KBy- 
te-Bank einschalten. Dabei 
ergibt sıch folgende Spei- 
cherzuordnung: 
$DFEO = Bank 0; $DFEI = 
Bank 2; $DFE2 = Bank 3 

Da sich aufgrund der ver- 
wendeten Decodierung die 
Zellen alle 4 Byte wiederho- 
len, kann vom Basic aus auch 
der Bereich von 57320 bis 
57323 verwendet werden, 
wobei die Einerstelle die 
Bank angibt. Mit den Daten, 
die in die Speicherzelle ge- 
schrieben werden, läßt sich 
die Bank konfigurieren. Man 
kann also angeben, welcher 
Bereich für welche Bänke 
den gleichen Inhalt hat 
(Common-Bereich). Bit 0 und 
l haben dabeı folgende Be- 
deutung: 
Daten-Bit0 = 1 Common-Be- 
reich von $0002 bis $03FF 
eingeschaltet 
Daten-Bit 1 = 1 Common-Be- 
reich von $C000 bis $C7FF 
eingeschaltet 

So bewirkt zum Beispiel 
der Befehl POKE 57321,1 ein 
Umschalten auf Bank 1 mit 
eingeschaltetem Common- 
Bereich von $0002 bis $0O3FF 

POKE 57322,3 schaltet 
Bank 2 ein, wobei beide 
Common-Bereiche von 
$0002 bis $0O3FF und $C000 
bis $CTFF aktiviert sind. 

Wird eine Speicherzelle 
aus dem Bereich von $DFEO 
bis $DFFF gelesen, ergibt 
sich eine Zahl, die auf die 


Konfiguration schließen läßt: 
Bit OÖ und 1 repräsentieren 

die eingeschaltete Bank 

00 = Bank 0 

01 = Bank 1 

10 = Bank 2 

Il = Bank 3 


Bit 2 und 3 sagen aus, wel- 
cher Common-Bereich in 
der aktuellen Bank einge- 
blendet ist 
00xx = kein Common-Be- 
reich ist eingeblendet 
Olxx = Common-Bereich 
$0002 bis $03FF eingeblen- 
det, $C000 bis $CTFF ausge- 
blendet 
10xx = Common-Bereich 
$0002 bis $O3FF ausgeblen- 
det, $C000 bis $CT7FF einge- 
blendet 
llxx = Common-Bereich 
$0002 bis $0O3FF und $C000 
bis BCTFF eingeblendet 

Zusammenfassend 1äaßt 
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Lebenslauf 

Schon während meiner 
Schulzeit begann ich, 
mich für elektronische 
Basteleien zu interessie- 
ren. Das führte dann auch 
schließlich zu meinem Be- 
ruf als Radio- und Fern- 
sehtechniker. 

Meın erster Computer 
war 19738 der heute »prähi- 
storische« KIM-l von 
Commodore Nach und 
nach folgten dann ein 
Ohio C-IP CBM 3032, 
CBM 4032, Apple II und 
der C 64. An allen 
putern wurde fleißig ge- 
bastelt und programmiert 
(in erster Linie in Ässem- 
bler). Seit April dieses 
Jahres bin ich stolzer Be- 
sitzer eines Amiga-2000, 
für den, so hoffe ich, 
ebenfalls bald einige in- 
teressante Werke entste- 
hen werden. 

(Peter Engels/ah) 


sich sagen, daß Bit 2 angibt, 
ob der Common-Bereich 1 
von $0002 bis $03FF ein-oder 
ausgeschaltet ist. Entspre- 
chend zeigt Bit3 den Zustand 
des Common-Bereichs 2 von 
$C000 bis $CTFF. 

Für alle Bänke liegt der ge- 
meinsame Bereich in Bank 0. 
Alle Schreib- und Lesebe- 
fehle eines aktiven Com- 
mon-Bereichs einer beliebi- 
gen Bank verändern also die 
Bank 0. Dazu ein Beispiel: 

Ängenommen der Com- 
mon-Bereich 1 und 2 wird für 
die Bänke 2 und 3 aktiviert, 
so verändert der Befehl PO- 
KE 49152,xxx nicht nur den 
Inhalt der Speicherzelle in 
den Bänken 2 und 3 sondern 
gleichzeitig auch in Bank 0. 
Dagegen bleibt die entspre- 
chende Zelle in Bank 1 un- 
beeinflußt. 


Um von einem beliebigen 
Programm aus auf alle vier 
Bänke gleichzeitig zugreifen 
zu können, ist es am einfach- 
sten das Programm in ein 
EPROM zu brennen, dasden 
Speicherbereich ab $8000 
ım C 64 belegt. Dieses 
EPROM ist in allen Bänken 
resistent und kann somit das 
gesamte RAM bearbeiten. 
Es muß dabei allerdings be- 
achtet werden, daß der IRQ 
durch den Befehl SEI vor 
dem Umschalten aufeine an- 
dere Bank ausgeschaltet 
wird, wenn der gemeinsame 
Bereich 1 nicht aktiviert ist, 
weil sonst die Rücksprung- 
adresse für den IRQ durch 
Umschalten auf eine andere 
Bank und somit einen ande- 
ren Stack verloren wäre. Das 
würde unweigerlich zum Ab- 
sturz des Computers führen. 
Einbau der 256-KByte- 
RAM-Erweiterung 

Im folgenden wird nun die 
Hardware beschrieben, die 
aus zwei Teilen besteht: 

1. Speichererweiterung 
2. Steuerlogik 

Um denC 64 auf 256 KByte 
aufzurüsten, sind zunächst 
die im Computer eingebau- 


DI: \oriemkäivi-Bausteine vom Typ 


4164 gegen solche vom Typ 
41256 (256 KByte x ]) auszu- 
tauschen. Es ist ratsam, die 
neuen Bausteine zu sockeln, 
da die 256-KByte-RAMs zu- 
sätzlich die Adreßleitungen 
Al6 und AIl7 benötigen. Sıe 
werden gemulüplext dem 
Pin 1 aller RAM-Bausteine 
zugeführt. Um zu gewährlei- 
sten, daß sich der Computer 
ohne die Steuerlogik genau- 
so verhält wie ein normaler 
C 64, wird diese Leitung 
über einen 1-kQWiderstand 
auf Masse gelegt. Neben 
dem Pin I aller RAM-Bau- 
steine, benötigt die Steuerlo- 
gik noch das vom C 64 er- 
zeugte CAS-Signal. Dieses 
Sıgnal wird am Pin 1 des ICs 
7415257 (Steckplatz U1l3) ab- 
gegriffen und später mit der 
Platine verbunden. Bild 1b 
zeigt die fertige Verdrahtung 
mit den beiden erforderli- 
chen Leitungen im Compu- 
ter. Schaltet man den C 64 in 
diesem Zustand ein (vorher 
natürlich RAM-Bausteine in 
die Fassungen stecken und 
die Platine auf eventuelle 
Kurzschlüsse hin überprü- 
fen), sollte er sich wie ein C 
64 melden. Ist das nicht der 
Fall, so ist der Einbau der 
RAMs zu kontrollieren. 


Achtung: Wir warmen alle 
Nachbauer ohne ausrei- 
chende Löterfahrung davor, 
die RAMs selbst zu wech- 
seln. Eine abgerissene Lei- 
terbahn oder eine kalte Löt- 
stelle haben schon teure Re- 
paraturen zur Folge gehabt. 
Den Wechsel der RAMs 
übernimmt fast jede Fern- 
sehwerkstatt oder jeder 
Elektronikladen. Ebenfalls 
kann der Umbau vom Autor 
gegen einen Unkostenbei- 
trag von etwa 40 Mark (ohne 
RAMs) durchgeführt wer- 
den. 

Im nächsten Schritt ist die 
Platine (Bild 2: Bestückungs-, 
Bild 3: Lötseite, Bild 4: Be- 
stückungsplan) herzustellen 
und der mit»RAM-Logik« ge- 
kennzeichnete Teil im Schalt- 
bild (Bild 13) zu bestücken. 
Die mit»STl« gekennzeichne- 
te Steckerleiste repräsen- 
tiert vier TTL-Eingänge und 
zwar Bit 4 bis 7 des Treibers 
74LS245. Hier lassen sich 
zum Beispiel Schalter an- 
schließen, deren Zustand Bit 
4 bis 7 der Speicherzelle 
$DFEO wiedergeben. Damit 
die ausgeschalteten TTL- 
Eingänge trotzdem einen de- 
finierten Pegel haben, sind 
sie über entsprechende Wi- 
derstände mit Masse ver- 
bunden. An die mit »ST2« ge- 
kennzeichnete Steckerleiste 
ist an den Punkt »CAS« der 
Pin 1 des ICs 7415257 (Steck- 
platz Ul3) und an den Punkt 
»RAM« der Pin 1 aller 256- 
KByte-RAM-Bausteine anzu- 
schließen. 
Schaltungsbeschreibung 
der Steuerlogik 

Für alle Hardwarefreaks 
folgt nun eine detaillierte Be- 
schreibung der Steuerlogik, 
die sich in mehrere Stufen 
aufteilen läßt: 

l. Decodierung 

2. Schaltlogik 

3. RAM-Steuerung 

4. Common-Einblendung 
5. Input-Port 
Decodierung 

Um mit einem einfachen 
POKE-Befehl im Bereich von 
$DFEO bis $DFFF eine der 
vier möglichen Bänke zu se- 
lektieren, ist eine geeignete 
Decodierung erforderlich. 
IC], ein 74LS138, erfüllt diese 
Funktion. Es handelt sich um 
einen Binär-dezimal-Deco- 
der (Bild 5). Der binäre Wert 
an Pin 1 bis 3 aktiviert einen 
der Ausgänge (Pin 7 bıs ]5). 
Die Ausgänge sınd low-aktiv. 
Mitdem Signal l/O2 wırd das 
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Bild 2. Layout (Bestückungsseite; Maßstab 1:1). Die Platine ist so herzustellen, daß das 64’er-Logo seitenrichtig gelesen werden kann. 


IC an Pin 4 und 5 freigege- 
ben. Die Adreßleitung A5an 
Pin 6 dient ebenfalls zur Frei- 
gabe. Da Pin 1 von IC1 mit 
der R/W-Leitung des Prozes- 
sors verbunden ist, wird Pin 
7 low, wenn im Bereich ab 
$DFEO eine Speicherzelle 
ausgelesen wird. Dieses Si- 
gnal dient zum Lesen der 
Konfigurationsbits. Pin 9 von 
IC] wird low, wenn ein 
Schreibzugriff im Bereich 
von $DFEO bis $DFFF an- 
lıegt. Um das erforderliche 
positive Signal zu erzeugen, 
wurde Nl ein Dreifach- 
NOR, als Inverter nachge- 
schaltet. Hinter Nl steht das 
gewünschte Sıgnal SET an. 
Schaltlogik 

Die Schaltlogik besteht aus 
nur einem IC, einem 4fach D- 
Flipflop vom Typ 74LS173. 
Dieses IC speichert die Si- 
gnale an den Eingängen Pin 
4,5, 12, 13 wenn Pin 9 auf »l« 
lıegt. Bis zum nächsten High- 
Pegel an Pin 9 bleiben an 
den Ausgängen Pin 2, 7, 10 
und 14 die entsprechenden 
Eingangspegel erhalten. Die 
Ausgänge liegen auch in ne- 
gıerter Form vor. In Bild 6 
werden sie durch ein voran- 
gestelltes Minuszeichen 
kenntlich gemacht. AOL und 
AlL dienen zur Gewinnung 
der Adreßleitungen Al6 und 
AI7. Daher bestimmen sie 
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die aktuelle Bank. DOL und Common-Einblendung 


DIL sind zur Einblendung 
des Common-Ber sen 
forderlich, wobeihier die ne- 
glerten Signale »-COM0« und 
»-COMC« verwendet wer- 
den. 

RAM-Steuerung 

Wie schon erwähnt, sind 
zur Änsteuerung von 256 
KByte RAM 17 Adreßleitun- 
gen erforderlich. 

Die zusätzlichen Leitungen 
Al6 und AI7 müssen allen 
RAM-Bausteinen an Pin | ge- 
multiplextzugeführt werden. 
Diese Aufgabe übernimmt 
IC3, ein Baustein vom Typ 
7415257 (Bild 7). Bei diesem 
Baustein handelt es sich im 
Prinzip um einen Umschal- 
ter, der dafür sorgt, daß in 
Abhängıgkeit vom negierten 
CAS-Signal an Pin 1, entwe- 
der Al6 oder Al7 dem Pin 1 
aller RAM-Bausteine zuge- 
führt wird. Das funktioniert 
allerdings nur dann, wenn 
Pin 15 von IC3 auf 0 liegt. 
Liegt dieser Pin auf |, dann 
wird IC3 gesperrt, was 
nichts anderes bedeutet, als 
daßderPinlallerRAM-Bau- 
steine über einen 1-kO-Wi- 
derstand mit Masse verbun- 
den ist. Dadurch ist automa- 
tisch Bank 0 selektiert. Diese 
Eigenschaft wird zur Ein- 
blendung der Common-Be- 
reiche benutzt. 


Die Common-Einblen- 


In „Auasi,wird wieder über ei- 


nen Binär-dezimal-Decoder 
(IC4 7415138) gesteuert (Bild 
8). Er ıst so angeschlossen, 
daß Pin 12 auf 0 liegt, wenn 
man den Bereich von $C000 
bis $C7FF anspricht. Bei ei- 
nem Schreib/Lesezugriff 
auf den Bereich von $0000 
bis $07FF wird entspre- 
chend Pin 15 auf O gelegt. 
Diese beiden Signale wer- 
den mit den Eingängen der 
NOR-Gatter N2 und N3 ver- 
bunden und mit den Signa- 
len »-COM0« und »-COMC« 
verknüpft. Liegt ein Eingang 
eines NORsauf0, so liegt der 
Ausgang auf l. Um zu verhin- 
dern, daß der Bildschirmbe- 
reich ab $0400 als Common- 
Bereich eingeblendet wird, 
ist die Adreßleitung AIO0 
noch mit einem Eingang von 
N3 verbunden. 

Die Ausgänge von N2 und 
N3 sind über die Schaltung 
DI//D2/Rl ODER-verknüpft 
und mit dem Pin 15 des Multi- 
plexers IC3 verbunden. Lie- 
gen dıe Kathoden der Dio- 
den D2 und D3 auf 1, so wird 
IC3 gesperrt und somit die 
entsprechenden Common- 
Bereiche eingeblendet. Es 
folgt nun ein Beispiel, das die 
Funktion der Schaltung ver- 
deutlicht: 


Bank | soll mit dem Com- 
mon-Bereich von $C000 bis 
$C7FF eingeschaltet wer- 
den. Dies entspricht dem 
Basic-Befehl POKE 5732132. 
(Die Befehle zur Steuerung 
der RAM-Erweiterung wer- 
den später noch ausführlich 
erklärt.) 

Der Befehl POKE 57321,2 
legt das Signal SET zunächst 
auf 1. Anschließend werden 
BitOund 1(Bit0 = 1;Bitl=0) 
der Adresse 57321 gelatcht 
IC3 zugeführt. Daraus folgt: 
Bank 1 ist eingeschaltet. 
Gleichzeitig werden die bei- 
den mit dem POKE-Befehl 
übermittelten Datenbits (Bit O0 
= 0; Bitl = l dezimaler Wert 
entspricht 2) ebenfalls ge- 
latcht und stehen als DOL und 
DIL beziehungsweise deren 
negierten Werten -DOL und 
-DIL an den Ausgängen von 
IC2 zu weiteren Verarbei- 
tung zur Verfügung. Greift 
man zum Beispiel auf die 
Adresse $C004 zu, so wird 
Pin 12 (-CO) von IC4 auf 0 ge- 
legt. Da»-COMC« auch auf O0 
liegt, ist das Signal »COM- 
MON« 1 und somit das IC3 
gesperrt. Pin 1 der RAM- 
Bausteine ist nicht mehr mit 
den Adreßleitungen Al6 und 
Al7 verbunden, sondern 
liegt über den 1-k0Wider- 
stand auf Masse. Dadurch 
werden Schreib-/Lesezu- 
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Bild 3. Layout (Lötseite; Maßstab 1:1). Auch hier muß auf der fertigen Platine das 64’er-Logo seitenrichtig zu lesen sein. 


griffe trotz eingeschalteter 
Bank 1 in Bank 0 ausgeführt. 
Greift man dagegen auf die 
Adresse $CF00 zu, dann ist 
das Sıgnal »-CO« 1, weil die 
Adresse außerhalb des 
Common-Bereichs liegt. So- 
mit schaltet IC3 die Adreß- 
leitungen Al6 und AI7 ge- 
. multiplext auf den Pin | der 
RAM-Bausteine und Bank | 
ist wieder aktıv. 
Input-Ports 
Der Baustein, der für diesen 
Teil der Schaltung verant- 
wortlich ist, ıst ein Datentrei- 
ber mit Freigabe vom Typ 
74LS245 (IC5 Bild 9). Wenn 
nun im Bereich von $DF00 
bis $DFFF gelesen wird, 
geht das Signal »-DFE/R« auf 
O und legt die Daten an den 
Eingängen von IC5 auf die 
Datenleitungen des Prozes- 
sors. Es werden die Pegel 
(Pin 2 bis 9) von IC5 gelesen. 
BitObis3 sind mitden Leitun- 
gen AOL, AlL, DOL und DIL 
verbunden. Bit 4 bis 7 liegen 
über einen 4,7-k0-Wider- 
stand auf Masse und stehen 
als Input-Leitungen für ande- 
re Anwendungen zur Verfü- 
gung. 
Registerbelegung 

Bisher wurde ausführlich 
auf die Hardware eingegan- 
gen. Nun folgt dıe Beschrei- 
bung der erforderlichen 
Software, denn nur mit der 
Hardware läßt sıch ohne ent- 
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sprechende Programmie- 
rungnichtsonderlich vielan- 
fangen. Es folgt ebenfalls ein 
kurzes Beispielprogeamm 
(Listing 1) ın Maschinenspra- 
che, das ein komfortables 
Arbeiten mit den vıer Bän- 
ken ermöglicht. Zuerst je- 


unweigerlich ab, denn in der 
Zielbank ist weder der Stack 
noch die Zeropage ınıtlalı- 


osiemnBssier Bildschirmspei- 


cher ın der Zielbank nicht 
zum Common-Bereich ge- 
hört und auch noch nicht ge- 
löscht wurde, ist dies nach 


doch eine Tabelle der mögli- 
chen POKE-Befehle: 
Basic Assembler 
POKE 57320,XX LDA #BX 
STA $DFEO 
POKE 57321,XX LDA #$XX 
STA $DFEI1 
POKE 57322,XX LDA #$XX 
.STA $DFE2 
POKE 57323,XX ILDA #$X 
STA $DFE3 


X = 1=> COMO ein 
XX = 2 => COMC ein 


XX = 3 => COMO & COMC ein 


COMO 


30002 bis $03FF 


COMC = $C000 bis $C7FF 
PRINT PEEK(57320) AND 3: ergibt die momentan aktive Bank 


(0 bis 3) 


dem ersten Umschalten 
nachzuholen. 

Wirkung 

Umschalten auf Bank 0 


Umschalten auf Bank 1 
Umschalten auf Bank 2 


Umschalten auf Bank 3 


PRINT PEEK(57320) AND 12: ergibt den momentanen Common- 


Bereich 


0 => kein Common-Bereich aktiv 


4 => COMO ist eingeblendet 
8 => COMC ist eingeblendet 


12 => COMO und COMC sind eingeblendet 


Um vom Basic aus auf eine 
andere Bank umzuschalten, 
muß der Common-Bereich 
von $0002 bis $0O3FF (COMO) 
eingeblendet sein. Ist das 
nicht der Fall, stürzt der C 64 


Das Umschalten der Bän- 
ke vom Basic aus funktioniert 
zwar einwandfrei, ist aber 
doch recht umständlich. Aus 
diesem Grund wurde ein 
Treiberprogramm in Ma- 


schinensprache entwickelt, 
das die Wahl der Bänke ver- 
einfacht. Das Programm 
»256K.SYS«, Listing 1, ist mit 
demMSE einzugeben und zu 
speichern. Bevor man das 
Programm das erste Mal be- 
nutzt, muß sich der Compu- 
ter in Bank 0 befinden. Nun 
kann man »265K.SYS« mit 
LOAD ”256K.SYS”,8,1 laden. 
Nach der Ready-Meldung ist 
NEW <RETURN> einzuge- 
ben, um einen »Out Of Me- 
mory Error« zu vermeiden. 

Alle Aufrufe von 256K.SYS 
sind in der Konfiguration 
COMO = aus und COMC = 
ein durchzuführen, das heißt 
jede Bank hat ihre eigene 
Zeropage und ihren eigenen 
Stack. Aus diesem Grund 
werden vor dem Umschalten 
in eine andere Bank alle 
Prozessorregister und der 
Stackpointer gerettet. Beim 
erneuten Umschalten ın 
die Ausgangsbank holt 256K. 
SYS die Register natürlich 
wieder zurück, um genau an 
der Stelle weiterarbeiten zu 
können, andermandie Bank 
verlassen hat. Dies gilt übrı- 
gens auch für Basic-Pro- 
gramme. 

Allen nun folgenden SYS- 
Befehlen (bis auf SYS 49152) 
folgt nach der Adresse ein 
Komma und die gewünschte 
Bank. Wird für Bank eın grö- 
Berer Wert als drei eingege- 
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c138 48 
Zi 
8d 
Di 
ge 
b2 
8 
a? 
ff 
28 
TE 
ba 
Id 
aa 


cBdsß : 
cOöB : 
cB78 : 
c978 : 
cß8D : 
cB8eg : 
cBß9D : 
c998 : 
cBaß : 
cdaB : 
c2b® : 
cBbB : 
cöcQ : 
c2c8 : 


Ba 
cD 
ad 
560 
24 
208 
48 
653 
&8 
de 
48 
oil 
as 
58 


ba 
ac 
dc 
fd 
083 
ca 
Be 
ed 
68 
far] 4] 
48 
D2Z 
81 
ad 


Be 
a9 
ae 
ae : 
dc 
88 
ff 
df 
a8 
7/8 
Ba 
ad 
9a 
Od 


c1i28°’: 


Listing 1. Steuerprogramm zum Testen der RAM-Erweiterung ohne »EXMEM« 


ben, erfolgt ein »Illegal 
Quantity Error«. 

Bevor man in einer der 
Bänke |, 2 oder 3 arbeiten 
kann, müssen sie zuerst In- 
itialiısiert werden. Dies ge- 
schieht mit dem Befehl SYS 
49152. Der SYS-Befehl sorgt 
dafür, daß für Jede Bank die 
ım Kernel enthaltene Reset- 
Routine aufgerufen wird. 
Daskann, je nach verwende- 
tem Betriebssystem einige 
Zeitin Anspruch nehmen, da 
dıe Reset-Routine nun drel- 
mal aufgerufen wird. Unter 
Speeddos ist die Initialisie- 
rung In etwa drei Sekunden 
erledigt. 

Erscheint der Cursor nach 
der Initialisierung, läßt sich 
mit dem Befehl SYS 49155,x 
eine beliebige Bank selek- 
tieren, wobei das »x« die ge- 
wünschte Bank (1 bis 3) an- 
gıbt. 

Es stehen zum Umschalten 
neben der beschriebenen 
Methode noch folgende Be- 
fehle zur Verfügung: 

SYS 49158,x: selektiert Bank 
»X« und startet dort ein zuvor 
geladenes Basic-Programm 
(RUN-Befeh!l). 

SYS 49164,x: setzt in Bank »x« 
das Stop-Flag. Wird mit SYS 
49155,x dıe Bank »x« gewählt, 
läßt sich dort mit der 
RUN/STOP-Taste ein even- 
tuell laufendes Programm 
unterbrechen. 

SYS 49161,x: aktiviert die 
Bank »x« und führt dort den 
Befehl CONT aus. Ein zuvor 
unterbrochenes Programm 
wird fortgesetzt. 

Mit diesen Aufrufen erge- 
ben sıch nun völlig neue 
Möglichkeiten der Program- 
mierung. 

Noch eın Beispiel, wie 
man vier Basic-Programme 
gleichzeitig ablaufen lassen 
kann: 

Die Basic-Listings BankO 
bis Bank3 (Listing 2 bis 5) 
sind abzutippen und zu spei- 
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chern. Anschließend wird 
nach dem Aufruf SYS 49152 
aus Bank 0 heraus das Pro- 
gramm »Bank0« geladen 
aber noch nicht gestartet. 
Nach dem Umschalten in 
Bank 1 mit SYS 49155,1 wird 
das Programm »Bankl« gela- 
den und so weiter bis sıch 
das Programm »Bank% ın 
der dritten Bank befindet. 
Ist das geschehen, steht 
jetztinjeder Bank ein kleines 
Basic-Programm. Wird nun 
der Befehl SYS 49158,0 ein- 
gegeben, laufen automa- 
tisch alle Programme ab- 
wechselnd. Die einzelnen 
Bänke schalten sich gegen- 
seitig um. Durc üc 
der S-Taste ER a 
Programme een 
stoppen. Die Tasten 0, 1, 2 
und 3 gestatten das Anhalten 
in einer beliebigen Bank. 
Nach einer Programmände- 
rung kann die automatische 


Abarbeitung der vier Pro- ' 


gramme mit dem Befehl 
CONT wieder aufgenom- 
men werden. 


Universelle Spei- 
chererweiterung im 
1/O-Bereich mit 
Kernel-Umschaltung 
(kurz EXMEM) 


' Diese Erweiterung (im 
Schaltplan Bild 13 mit 
EXMEM bezeichnet) ent- 
stand aus dem Gedanken 
heraus, einen Druckertrei- 
ber für den User-Port in je- 
des AÄnwenderprogramm 
einzubinden, ohne daß ein 
Konflikt im Speicher ent- 
steht. 

Nach dem Studium der 
C 64-Hardware, kam der Ge- 
danke, den V/O-Bereich da- 
für zu nutzen. 

Der VIC und der SID bele- 
gen jeweils einen Speicher- 
bereich von 1024 Byte, nut- 


zen aber nur ein Viertel also 
256 Byte. Die restlichen 3 x 
256 Byte werden vom C 64 
nıcht explizit decodiert, das 
heißt die Register beider 
Controller wiederholen sich 
viermal und zwar immer 
nach 256 Byte. Diese sich 
wıederholenden Bereiche 
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Je 


cßdß : 
cddB : 
cBßeQß : 
cdeB : 
c#fß : 
cQfB : 
c108 : 
c108 : 
c1i1@'3 
ctiB-: 
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nennen sich auch Spiegelbe- 
reiche. Sie werden aber von 
keinem Programm ange- 
sprochen und können nach 
entsprechender Decodie- 
rung für andere Aufgaben 
genutzt werden. Was liegt al- 
so näher, als die jeweiligen 
Spiegelbereiche des VIC, 


FAK 
U4 


en 





Bild 4. Bestückungsplan der 256-KByte-Erweiterung 
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SID und der V/O-Bereiche in 
256-Byte-Blöcken zu deco- 
dieren und in diese jetzt frei- 
en Bereiche (6 x 256 Byte = 
1,5 KByte) Speicherbaustei- 
ne wie EPROM oder RAM 
unterzubringen. 

Es entstand ‚die Schaltung 
nach Bild 10, die $D-Deco- 
der genannt wurde, da hier 
der Bereich von $D000 bis 
$DFFF vollständig in 256-By- 
te-Blöcken decodiert wird. 
Die Decodierung über- 
nimmt im normalen C 64 das 
IC Ul5, ein Baustein vom Typ 
74LS139. Die Funktion des 
$D-Decoders ist die gleiche 
wie die des originalen U15 
mit dem Unterschied, daß 
der VIC und SID jetzt nur 
noch jeweils 256 Byte bele- 
gen. Die Weiterdecodierung 
übernimmt das 1IC8, beidem 
es sich ebenfalls um einen 
Baustein vom Typ 7415139 
handelt. IC7 ıst genauso be- 
schaltet wie das entspre- 
chende IC im C 64 (U]5), je- 
doch werden die Ausgänge 
-VIC und -SID nun nicht mehr 
direkt an den VIC und SID 
weitergeleitet, sondern 
durch IC8 weiterverarbeitet. 
Pin 4 von IC8 gibt das ent- 
sprechende Auswahlsıgnal 
für den VICandenC 64; Pin 
12 übernimmt die gleiche 
Aufgabe für den SID. Die 
restlichen IC8-Ausgänge 
werden über jeweils drei 
Dioden so miteinander ver- 
knüpft (UND), daß zwei neue 
Sıgnale entstehen »-SEL A« 
und »-SEL B«. SEL A wird im 
Bereich von $D100 bis $D3FF 
low, SEL B im Bereich von 
$D500 bis $D7FF. Mit diesen 
beiden Sıgnalen lassen sich 
nun zusätzliche Speicher- 
bausteine selektieren. Diese 
Signale wurden am Anfang 
dafür verwendet, um 
EPROMs auf einer Platine 
am Expansion-Port anzu- 
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2. SCHALTLOGIK FR 828 OHM | 


Bild 6. RAM-Schaltlogik. Der Taster TAl und der Schalter $1 
können weggelassen werden. Sie werden im Text nicht erwähnt. 
TA1 ist nichts anderes als.ein Resei-Tasie®\WVird TA1 bei geöff- 
netem $1 gedrückt, verzweigt das System in die Bank 0. 


IC3=74L5257 
3. RAM-STEUERUNG 


Bild 7. RAM-Steuerung 
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sprechen, was später nıcht 
mehr sinnvoll erschien, da 
der Expansion-Port für ande- 
re Aufgaben frei bleiben 
sollte. Es lag also nahe, den 
Kernel-Sockel dafür zu ver- 
wenden, andemaußer-R/W 
alle Signale anliegen. Das 
-R/W-Signal wird, wenn Sie 
sich nur für diese Erweite- 
rung entscheiden und den 
Prozessor nicht sockeln wol- 
len, über ein kurzes Stück 
Draht an Pin 5 vom Expan- 
sion-Port abgegriffen. Zu- 
sätzlich kann noch auf zwei 
weitere Betriebssysteme 
umgeschaltet werden, die 
sich in einem EPROM vom 
Typ 27128 unterbringen las- 
sen. 
Absturzfreie 
Umschaltlogik 

Letzteres geschieht mit 
der Schaltung in Bild 11. Die 
beiden zusätzlichen Be- 
triebssysteme lassen sıch 
durch den Umschalter Sl mit 
Mittelstellung absturzfrei an- 
wählen. Das absturzfreie 
Umschalten übernimmt IC12, 
ein 74LS139 und die beiden 
angeschlossenen Dioden. 
Steht Sl in Mittelstellung, ist 
das original Kernel einge- 
blendet. Die beiden ande- 
ren Stellungen selektieren 
jeweils einen 8-KByte-Block 
im 27128-EPROM. Wird die 
Schaltung mit einem EPROM 
vom T'yp 2764 bestückt, dann 
sind diese beiden Schalter- 
stellungen identisch. Bild 12 
zeigt die Verdrahtung der 


einzelnen Speicherbau- 
steine. 
Die Platine Bild 2 und 3 ist 


so universell gehalten, 
daß unterschiedliche Kon- 
figurationen realisiert wer- 
den können. So sind RAM, 
EPROM oder beides im $D- 
Bereich mit zwei zusätz- 
lich schaltbaren Betriebs- 
systemen denkbar. Die Pla- 
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3. INPUT-PORT 





Bild 8. Common-Einblendung Bild 9. Input-Ports 
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tine läßt sich »auch« als 
reine Betriebssystem-Um- 
schaltplatine einsetzen. Die 
Bestückung des $D-Deco- 
ders ıst in diesem Fall über- 
flüssig. Wer nur die Erweite- 
rung, nicht aber den Um- 
schaltmechanismus benö- 
‚tigt, kann die Schaltung um 
ICl2 und das 27128-EPROM 
weglassen. Allerdings ist 
darauf zu achten; daß die 
Durchkontaktierungen auf 
der Platine durchgeführt 
werden. Die folgende Tabel- 
le gibt Auskunftüber die ver- 
schiedenen Konfigurationen 
und die notwendige Be- 
stückung: 
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gestattet mit bis zu vier Pro- 
grammen wie Vizawrite, Hi- 
Eddi, Print-Fox oder Calc- 
Result gleichzeitig zu arbei- 
ten. Man schaltet durch ein- 
fachen Tastendruck von ei- 
nem laufenden Programm | 
in ein anderes Programm 2, 
arbeitet mit ihm und kann 
durch erneuten Tastendruck 
wıeder In Programm 1 gelan- 
gen und zwar an die gleiche 
Stelle, an der es verlassen 
wurde. Ungeahnte Möglich- 
keiten eröffnen sich nun mit 
dem ohnehin schon fantasti- 
schen C 64! 

Ebenfalls wurde eine Art 
»Multitasking« integriert, bei 


6116 2732 AB AB-Brücke $D100 $D500 
XX xX AA BB offen EPROM RAM 
XX xX AB BA offen RAM EPROM 
XX 00 BB geschl. RAM RAM 
00 xX AA geschl. EPROM EPROM 


AX.=> bestückt 00 => 
nicht bestückt 
A/B => Verbindung $D-De- 
coder/Speicher: 
l. Buchstabe => Decoder- 
seite 
2. Buchstabe => Speicher- 
seite 

Der Schalter S3 (in Bild 18: 
S2) bestimmt, welches Pro- 
gramm im 2732-EPROM ein- 
geblendet wird: 
geschlossen => $0100 bis 
$07FF | 
offen = > $0900 bis $OFFF 

Beim Brennen des 
EPROMs ist darauf zu ach- 
ten, daß der Bereich von 
$DI00 bis $D3SFF den 
EPROM-Bereich von $0100 
bis $03FF und der Bereich 
von $D500 bis $D7FF den 
EPROM-Bereich von $0500 
bis $07FF belegt. Ist S3 geöff- 
net, wird zur EPROM-Adres- 
se $0800 addiert. Das ent- 
sprechende Programm istal- 
so in den Bereich von $0900 
bis $OBFF und $0D00 bis 
$0FFF zu brennen. 


Bank-Switch-System 
für den C 64 


Das Bank-Switch-System 
im folgenden kurz »BSS« ge- 
nannt, stellt das Bindeglied 
zwischen der 256-KByte- 
RAM-Erweiterung und EX- 
MEM dar. Eshandeltsichum 
eine Betriebssystemerweite- 
rung, die jedoch keinerlei 
C 64-Speicher in Anspruch 
nimmt oder das original Ker- 
nel in irgendeiner Form ver- 
ändert. Diese Erweiterung 
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der der C 64 selbständig in 
festgelegten Zeitabständen, 
die sich zwischen 2/60-und 4 
Sekunden einstellen lassen, 
zwischen bis zu vier Pro- 
grammen umschaltet und 
diese für die festgelegte Zeit 
bearbeitet. Die Software 
wurde so flexibe a 
daß die volle ah I- 
tät zu bestehenden Betriebs- 
systemen wie Speeddos 
oder Dolphin-DOS erhalten 
bleibt. Jedes Kernel, bei 
dem die Adressen $FFFE 
und $FFFF die Werte $48 
und $FF enthalten (hardware- 
mäßig verankerter Interrupt- 
Vektor), läßt sich leicht modi- 
fizieren, so daß einem Ein- 
binden der BSS-Software 
nichts im Wege steht. 
Voraussetzung für die Ein- 
bindung von BSS ist, daß der 
C 64 mit den neuen RAM- 
Bausteinen ausgestattet und 
die gewünschten Teile der 
Platine bestückt wurden. 
Nun ist die BSS-Software 
(Listing 6) mit dem MSE ein- 
zugeben (einen entspre- 
chenden Quellcode finden 
Sie ın Listing 7), zuspeichern 
und in ein 2732-EPROM ab 
Adresse $0100 zu brennen. 
Ebenso muß man sich ein 
2164- oder 27128-EPROM mit 
dem gewünschten Betriebs- 
system anfertigen. Das Pro- 
gramm »BSS-GENERATOR« 
(Listing 8) kopiert nach dem 
StartmitRUN dasimC 64ein- 
gebaute Betriebssystem 
nach $4000. Mit den Tasten 
Fl, F3 und F5 lassen sich die 
Bildschirmfarben den per- 


REM BANKO 


SYS 49158,1:REM RUN BANK 1 


FRINT" {CLR>HIER IST BANK 9” 


PRINT" {HOME „4DOWN}"; 


X=X+1:FRINT"DURCHLAUF : 


FOR Z=1 TO S&BQ: NEXT 


wi 


SYS 49155,1:REM BANK 1 EIN 
GET At: IF Af=""THEN GOTD 60 


IF At="i"THEN SYS 49164,1:REM STOP BAN 


K = 


IF Af="3"THEN SYS 49164,3:REM STOFF BAN 


ee 
IF A$="B"THEN STOP 


IF Ati >"S"THEN GOTO 82 


IF At="2"THEN SYS 49164,2:REM STOF BAN 


<143> 
<165> 
<227> 


FOR X=1 TU 3:5Y5 471644,X:NEXT:REM STOP 


BANK 1-3 
END 


“275> 


<162> 


Listing 2. »Bank0« — das Programm ist mit LOAD” BANKO” ‚8 


in Bank 0 zu laden. 


> REM BANKI 


6 SYS 49158,2:REM RUN BANK 2 
id PRINT" {CLR>HIER IST BANK 1" 


2®B FRINT” {HOME ,SDOWN>" 


SB X=X+1:PRINT X,SOR(X) ,1/X 


420 FOR T=1 TO &Q8: NEXT 
38 SYS 47155,Z:REM BANK 
&B GOTO 208 


2 EIN 





156> 
885 > 
x151> 
-181> 
2399? 
<s241> 
<184> 
246> 


Listing 3. »Banki« — das Programm ist mit LOAD” BANK1” 8 


in Bank 1 zu laden. 





REM EANEZ 


SYS 49158,3:REM RUN BANK 5 
PRINT" Ä{CLR3HIER IST BANK 2" 
FRINT" {HOME „4DOWN}"INT{1B8Q*RND(1)) 


40 FOR D=1 TO &88:NEXT 


sa SYS 49155,3:REM BANE 5 EIN 


&2 GOTO 38 


<334 > 
1984 > 
x142> 
<Q&697> 
<1135> 
<187> 
<254 > 


Listing 4. »Bank2« — das Programm ist mit LOAD” BANK2” ‚8 


in Bank 2 zu laden. 





120 REM BANEZ 


28 FRINT" £CLR}>HIER IST BANK 3" 


3@ PRINT" {HOME ,6&DOWN}" 
40 A$="BANKTEST" 

SQ PRINT A$;X 

60 X=X+1 


78 FOR Y=i TO SB@:NEXT 
80 SYS 49155,B:REM BANK B EIN 
78 GOTO 358 


x162> 
x145> 
B6B > 
x<147> 
8775 
<288> 
055> 
“208> 
<029> 


Listing 5. »Bank3« — das Programm ist mit LOAD ”BANK3” ‚8 


in Bank 3 zu laden. 





sönlichen Bedürfnissen an- 
passen. Ist das geschehen, 
befindet sich das neue Be- 
triebssystem brennfertig im 
RAM ab $4000. 

Sind alle Vorarbeiten er- 
folgreich abgeschlossen, 
muß sich der C 64 beim Ein- 
schalten mit 
**%* 256k-Bank-Switch- 
System *** 
melden. 
Programmbeschreibung 

Ein Druck auf den Taster 
»TA«läßt nun den Bildschirm- 
rahmen in allen Farben 
flackern, um anzuzeigen, 


daß mit den Tasten -, 1, 2 
und 3 in eine andere Bank 
umgeschaltet werden kann. 
Dabei repräsentieren die 
Tasten <-> Bank0, <l> 
Bankl, <2> Bank2 und 
<3> Bank3. 

Nach dem Drücken der 
entsprechenden Taste schal- 
tet sich nach einer Verzöge- 
rungszeit von 0,8 Sekunden 
(Zeit zum Loslassen der Ta- 
ste) die gewünschte Bank 
ein. Wurde vorher schon in 
dieser Bank gearbeitet, 
dann wird genau an die Stel- 
le verzweigt, an der man sie 


Ausgabe;74]uhl987.e 


64er-online.net 


ulefgelZeT del -Y U PelıTeir- 


ce1B90 c3c4 

cd 
13 
SE 
di 
EI 
37 
>f 
7d 
7 
f97 
pa? ar 
85 
82 
d7 
df 
pbf 
51 
2d 
352 
oi 
D& 
7e 
+3 
7d 
S>d 
12 
bI3 
ac 
Je 
dd 


zla® 
c1aßB 
c1bB 
cibB 
cic® 
cic8 
cid® 
c1d8 
cle® 


c7c8 
c2d8 





; . RETURN RTS ;5YS 53531 IMMER RTS. 
; ESS 256K 
; IEO-RDUT INE 
; 06.03.87 NEWIRO STA AC ;PROZESSOR-REG RETTEN 
; STX XR 
5 PETER ENGELS STY YR 
‚ LDA BANKREG :BIT 7 = 1 NOMULTI 
;  BANK-SWITCH-SYSTEM V3.5 EMI NOMULTI 
; i 
= De er j LDA FLAGA ; TESTEN OB MULTI 
- EOR FLAGB 
YR .DE $D502 GS4ER| OnLINeeeT (MP #sBD 
SR .DE $D503 BNE NOMULTI 
SP .DE $D504 JMP MULTI 
; = 
JUMP „DE +D505 ;FUER JMF < > NOMULTI LDA BANKREG 
TBANK .DE $D507 STA TBANK 
FLAGA .DE +D508 ;FUER MULTITASK AND #%00010000 
FLAGB .DE $D509 ;‚FUER MULTITASEK CMP #%00010000 ;NICHT TASTER->NORMAL 
COUNT .DE $D50A ;BASIS FULER MULTITASEK BNE NORMAL 
MCOUNT .DE $D50R ;COUNTER MULTI ; 
BPOINT .DE $D50C ; BANKPOINTER JSR TSTINIT ;TEST OB INITIALISIERT 
RETO „DE $DS50D ; RETURN-ADRESSEN BE@Q NOINIT ;JA, INIT BEREITS GEMACHT 
PORTO .DE RETO+$08 sZzELLE 1 JSR INITO123 ; INITIALISIEREN 
FLAGO .DE PORTO+$04 ; BANK-FLAGS ; 
INITFLAG .DE FLAGO+$04 ;’INIT’-FLASS NOINIT JSR TSTOP ;CIA-TIMER STOP 
BUFFER „DE INITFLAG+$04 ;UTILITY-BUFFER PLA ;STATUS 
; STA 5R 
SPO .DE BUFFER+$03 ; STACKPOINTER PLA 
REGO .DE SPO+$04 ;6510-REGISTER STA JUMP ;RETURNADRESSE SPEICHERN 
VCIAO ‚DE REGO+$10 ; VIDEO-RAENKE PLA 
VIco .DE VEIAO+$08 ;VIC-REGISTER STA JUMP+1 
FREE .DE VICO+$CO - 
; | LDA #H,RETIRO ;NEUE RETADR. 
PORT .DE $0001 PHA ;AUF STAPEL 
vIc .DE #D000 LDA #L,RETIR@ 
SID .DE $D400 PHA 
TACTL .DE $DCOE ; TINER CONTROL-FEIS LDA SR STATUS AUF STAPEL 
CIA «DE $DDOO PHA 
BANKRES .DE $DFEO LDX XR 
’ NORMAL LDA At: 
GETBYTE .DE $B73B JMP C64IRQ ;--> IRQ FORTSETZEN 
ILLQUANT .DE $B248 ; 
KOMMA „DE $AEFD RETIRO SEI ;<-- RUECKKEHR VON IR@ 
BSOUT „DE $FFD2 TSX 
C64 IRQ .DE $FF48 STX SP 
RESET .DE $FCE2 JSR STOREG 
; LDY $D020 
.BA $D100 ; 
„MC $C100 READT INC $D020 ; RAHMENFL IMMER 
.DS LDX #$40 
; RDEL DEX ;DELAY 
BSSIRO JMP NEWIR® ; IEQ-FOUTINE EBENE RDEL 
INITIALIZE JMP INITO1Z23 ;5YS 53507 JSR GET ; TASTENSCAN 
SETB JMP SETBANK ‚SYS 52510 BMI READT „NICHT 0/1/2/3 
SETMUL JMP SETMULTI ;SYS 53513 R 
CLRMUL JMP CLRMULTI ‚SYS 53516 . LDA #$7F ;DEFAULT 
SETCOMMON JMP INPCOM SYS 53519 STA $DEOO 
EXTI JMP RETURN ;5YS 53522; SPARE STY $DO20 ;‚RESTORE RAHMEN 
EXTZ JMP RETURN ı5YS 53525; SPARE R 
TESTINIT JMP TSTINIT ‚SYS 53528 . LDA #400 ; VERZOEGERUNG 


Listing 7. Der Quellcode zu »BSS« 
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Listing 7. Der Quellcode zu »BSS« (Fortsetzung) 


INITIALIZE BANK 0,1,2,3 


’ 
’ 
’ 
I 


STA BUFFER ; ZUM LOSLASSEN NITO123 LDA #$00 ;RAM VON $D503-$DSFF 
DELAY1 STA BUFFER+1 ;DER TASTEN LDX #$03 : 
DELAY INC BUFFER+1 CLRLOOP STA AC,X ; LOESCHEN 
BNE DELAY INX 
INC BUFFER BNE CLRLODP 
BNE DELAY1 ; 
; LDX #$19 
SWITCH STX TBANK ;FUER CALC INITLOOP LDA TABLE, X ;DEFAULTS 
LDA FLAGO,X ;COMMON WIE FLAGS STA TBANK,X ; BELEGEN 
STA BANKREG, X ; BANK EINSCHALTEN DEX . 
; BPL INITLOOP 
LDA SPO,X ;STACKP. RESTAURIEREN RTS n 
TAX ; 
TxS. SETMULTI SEI 
JSR RESTOREG JSR TSTINIT ;TEST OB INITIALISIERT 
: Ba BEQ SETMULTII ;JA, INIT BEREITS GEMACHT 
JSR ; 
D232 an oa os| , JSR INITO123 ; INITIALISIEREN 
SETMULTI1  JSR INPBANK ;BANK LESEN 
LDX XR ;ALLE REGISTER RESTAURIEREN 1 LDA #sas 
LDY YR STA FLAGA ;FLAGS AUF ON 
LDA SR LDA #$18 
PHA STA FLAGB 
’ | LDA #$80 
JSR TSTART ;„‚CIA-TIMER START ORA FLAGO,X ;MULTIBIT ON 
rien AC STA FLAGO,X 
i CLI 
; RTS 
JMP (JUMP) ;AUF LETZTE RETURN-ADRESSE i 
; CLRMULTI SEI ;MULTITASKING AUS 
;SCHALTET AUF BANK 0-3 UM STA FLAGA ;FLAGS CLEAR 
; STA FLAGB 
SETBANK PHP 3 STATUS + LDX #$03 
STA AC ;PROZESSOR-REG RETTEN LDA #$7F 
STX XR CML AND FLAGO, X ;MULTIBITS OFF 
STY YR STA FLAGO,X 
5 DEX 
JSR TSTINIT ;TEST OB INITIALISIERT BPL. CHL 
BEQ SETBANK1 ; JA, INIT BEREITS GEMACHT a 
JSR INITO123 ; INITIALISIEREN 
. RTS 
’ = 
7 
SETBANKI PLA u = ; REGISTER ABSPEICHERN 
STA SR 4 
CLD STOREG LDA #$02 ;RETURNADRESSE RETTEN 
CLE Ä JSR CALC 
PLA ; RETURNADRESSE EPIMP IDA IUMP.X 
’ 
ADC #$01 VOM STACK 
STA JUMP s+ 1 WEGEN JMP_C STA RETO,Y 
rn BAER onLInge: InY 
ADC #800 CPX BUFFER 
TSX sp ; 
j STX SP LDA #$01 ;ZELLE 01 RETTEN 
: JSR TSTOP ;CIA-TIMER STOP de er 
AND #$03 : 
STA TBANK 
LDA SP ; STACKPOINTER 
JSR STOREG ;ALLES SPEICHERN STA SPO,Y 
, - 
SEI ? 
JSR INPBANK LDA CIA ; VIDEO-BANK RETTEN 
JMP SWITCH ;BANK EINSCHALTEN STA VCIAO,Y 
H ’ 
LDA #304 ;6510 REGISTER RETTEN 
MULTI DEC COUNT JSR CALC 
BNE NORM ;->NORMAL IRQ LFREG LDA AC,X 
; STA REGO,Y 
MULTIZ2 LDA MCOUNT COUNT NEU SETZEN INY 
STA COUNT INX 
LOOK INC BPOINT ;NAECHSTE BANK CPX BUFFER 
LDA BPOINT BNE LPREG 
AND #$03 ; 
STA BPOINT LDA #$2F ;VIC-REGISTER RETTEN 
TAX JSR CALC 
LDA FLAGO,X ;FLAG=0 -> NEXT BANKTEST LPVIC LDA VIC,X 
BPL LDDK STA VICO,Y 
s INY 
JSR TSTOP ;CIA-TIMER STOP INX 
PLA ;STATUS CPX BUFFER 
STA SR BNE LPVIC 
PLA RTS 
STA JUMP ;RETURNADRESSE SPEICHERN ; 
PLA ; REGISTER ZURUECKLESEN 
'STA JUMP+1 i 
RESTOREG LDA #$02 ;RETURNADRESSE ZURUECK 
LDA #H,RETMULTI ;NEUE RETADR. JSR CALC 
PHA ;AUF STAPEL LPREJMP LDA RETO,Y 
LDA #L,RETMULTI STA JUMP,X 
PHA INY 
LDA SR ;STATUS AUF STAPEL nn ee 
PHA 
NORM JMP NORMAL ;--> C64 IRQ BNE LPREJMP 
RETMULTI SEI | ;<-- RUECKKEHR VON IRQ Den eg | ;ZELLE 1 ZURUECK 
TSX 
STX SP LDA PORTO,Y 
JSR STORES i STA PORT 
LDX BPOINT ‚ 
JMP SWITCH ;BANK EINSCHALTEN En u ;SP ZURUECK 
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LPREREG 


LPREVIC 


’ 
CALC 


CALC1 


’ 
INPCOM 


’ 
INPBANK 


INPI1 

’ 
TSTOP 
TSTOrP1 


TSTART 


’ 
TSTINIT 
TSTLOOP 


TSTRET 


’ 
GET 
GETI 


GET2 


’ 
TABLE 


’ 
INIT 
’ 
KEYA 


’ 
KEYB 


LDA 
STA 


LDA 
JSR 
LDA 
STA 
INY 
INX 
EPX 
BNE 


LDA 
JSR 
LDA 
STA 
INY 
INX 
CPX 
BNE 
RTS 


STA 
LDA 
AND 
TAX 
LDA 
SEC 
SBC 
ECLC 
ADC 
DEX 
TAY 
INX 
RTS 


JSR 
STX 
JSR 
STX 
LDX 
LDA 
AND 
ORA 
STA 


VCIAO,Y 
CIA 


#504 
CALC 
REGO,Y 
AC,X 


BUFFER 
LPREREG 


#$2F 
CALC 
VICO,Y 
vICc,X 


BUFFER 
LPREVIC 


BUFFER 
TBANK 
#503 


#500 


BUFFER 


BUFFER 


INPBANK 
BUFFER 
INPBANK 
BUFFER+1 
BUFFER 
FLAGO,X 
#480 
BUFFER+1 
FLAGO, X 


RTS 


JSR 
JSR 
EPX 
BCC 
JMP 
RTS 


LDA 
AND 
STA 
RTS 
LDA 
ORA 
BNE 


LDX 
LDA 
CMP 
BNE 
DEX 
BNE 
RTS 


LDX 
LDA 
STA 
LDA 
CMP 
BEO 
DEX 
BPL 
RTS 


.BY 
„BY 
BY 
.SsE 
.SE 
.„SE 
.SE 
„BY 


„BY 


„BY 


„BY 
„BY 


„BY 
„BY 


„EN 
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KOMMA 


GETBYTE+3 


#04 
INPi 
ILLOUANT 


TACTL 


#411101110 


TACTL 


TACTL 


#7.00010001 


TSTOP1 


#$04 


INIT-1,X 
INITFLAG-1,X 


TSTRET 


TSTLODP 


#303 
KEYA,X 
$DC00 
$DC01 
KEYB,X 
GET2 


GETi 


$00 
$FF $FF 


60 60 00 


RESET 
RESET 
RESET, 
RESET 


337 537 $37 %$37 


300 #00 $00 #00 


’INIT® 


folge Zee I U Pelıleir- 





;VIDEO-BANK ZURUECE 


‚6510 REGISTER ZURUECK 


;VIC-REGISTER ZURUECK 


‚= REGISTERZAHL 
; BERECHNUNG | 
;DER ZEIGER X/Y 
;FUER REGISTER 
; STORE/RESTORE 


REGISTERANZAHL.#BANE 
Ö 


= 
_ 
— 


’ 
B 
’ 


;BANK HOLEN 
;MERKEN 

‚COM HOLEN 

; MERKEN 

; BANK 

; BANEFLAG 

;MULTI FLAG RETTEN 
;‚COM BEREICH 

; SPEICHERN 


; TEST OB KOMMA 
;‚BYTE AUS TEXT HOLEN 


verlassen hat. Wird die Bank 
zum erstenmal nach dem 
Einschalten aktiviert, dann 
erfolgt zuerst ein Reset, um 
die Bank zum Arbeiten zu In- 
itialisieren. 

Mit den nun folgenden 
SYS-Befehlen läßt sich BSS 
und die Hardware software- 
mäßig steuern: 

SYS 53510,x: schaltet von eı- 
nem Programm aus In eine 
andere Bank und arbeitet an 
der zuvor verlassenen Stelle 
weiter. »X« gibt die Bank an 
und muß zwischen O0 und 3 


EAMEM 5D-DECODER 


170 1 


lıegen. Ist das nicht der Fall, 
erscheint ein »Illegal Quanti- 
ty Error«. 

Wird nach dem Einschal- 
ten des Computers das erste 
Mal in eine Bank umgeschal- 
tet, so erfolgt in dieser Bank 
zuerst ein Reset. 

SYS 53513,x: setzt eine Bank 
für den Multitasking-Modus. 
Schalter S3ın Bıld 13 muß da- 
beı eingeschaltet sein. SYS 
53513,1:SYS _93513,2 setzt 
Bank 1 und 2 für den Multi- 
tasking-Betrieb. Wird 53 
(Bild 13) nun ausgeschaltet, . 





augen SER | Od 10. Mit dem »$D-Decoder« lassen sich zusätzliche Speicher- 
bausteine in den $D-Bereich einbauen. 


;TIMER STOP 


; TIMER START 


; TASTATUR GET 
; ZEILE SENDEN 


;SPALTE LESEN 
;OK. ERKANNT 
;NAECHSTE TASTE 


; TBANK 

;MULTIFLAGS 

; COUNT MCOUNT BFOINT 
; JUMPO —- JUMP3 


;PORTS 


;FLAGS 


; INITIAL-KENNUNG 


91111111 201111111 ‚ZEILE 
„01111111 411111101 ;FUER GETCDCEO1) 


„11111101 11111110 ;SPALTE 
“11110111 11111110 ;FUER GET <(DCOO) 


ESMEM KERNALUMSCHAL TUNG 





Bild 11. Betriebssystem Umschaltlogik 
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E3MEM SPEICHERBLOCK 





Bild 12. Verdrahtung der zusätzlichen Speicherbausteine 
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IC3 TALS287 - -IEIL 6116 (2K*8SRAM) RI 820 Ohm R8 2,2 KOhm 
Ic4 ZALSI38. .IE12 74139 R2 3,3 KOhm R9 2,2 KOhm 
IC5 74L5245 1013 6264 (8K*8SRAM) R3 3,3 KOhm Ril 2,2 KOhm 
IC6 741827 IC14 741LS00 R4 3,3 KOhm R12 2,2 KOhm 
IC7 7415139 R5 3,3 KOhm R13 2,2 KOhm 
IC8 74LS139 D1 bis D10 4148 

ae EXMEM 

® 


elle, 
"BR 
n 
© 
W 


— 
IL) 
ns 
| j: 
. { 
. u 
| Fi 
‘ir 
- ” “ - 
. 
“ 
. 
ei 
ee | ui im im mi ee us ab ae u m Mu u Mk A u Mu m a Mk A A A A A MM A A A MM AM A A A A ji a a a A A A A MM A A MA A A A A A A a A Ma A A A a a A A 


. 








26 18 286 21 18 28 21 


1} 

I 

- 

" 

I 

t 

I 

I 

| year et = ea A 
Ä We a ae > Ser 
ı 

1 4 4 2 2 2 
' BE: nn nr] 

| ae: +; ee tt 
ı 

ST — MESSE, a: 
=] u; x AU Te: 9 A ee 
| z 3 a en > 
- = —— a. u DE 5 ame 
| EN me Mn, N ur 
| - ee Der - 
I 

' os ee ur x EEE Bee oO 
ı 23 ri 

RR 

+ 18 18 8 # kb t 
' a] ame fe . Fir 
| Be. # nu . ” 
1) 

| re B u f Mm 
- Eelunn - 

ae or ' Schuch f y — en 

4 12 12 2 
: 

ı 

s 

1) 

ı 

ı 

I 

1 

l 


— | | nn nn nn —_ ee — 


+5 Voirt +5 Volt 






> 
Pin 28 
Fassung Kernal 


Betriebssystem 
Umschaltlogık 


Bild 13. Komplettes Schaltbild der voll ausgebauten RAM-Erweiterung 
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R14 2,2 KOhm 2 * 40polige Stiftleiste Schalter: 
R15 2,2 KOhm 2 * 24polige Stiftleiste 
Für den Aufbau der Platine 2 * 18polige Stiftleiste 1 x 1*Um 
sind noch folgende Teile 2 * l6polige Stiftleiste 1 x 1*Um mit Mittelstellung 
erforderlich: Die Stiftleisten dienen dazu, 1 x schließenden Taster 
Doppelseitig beschichtete die fertige Erweiterungs- 
Platine (Europa-Format) Platine in die frei gewordenen Die Schalter und Taster können 
1 * 40polige IC-Fassung Sockel der C 64 Platine zu über entsprechende 
1 * 24polige IC-Fassung stecken. Stiftleisten mit der Platine 
etwa 350 * Einzelpin-Fassung verbunden werden. 
Su esse ur la 3 ne a al nal Bund dl nn Bund ul al a Ant un EEE DEE ELLE LEERE OLE GEGEBENE WEEZBEALDRRGERETZINLE ! 
5 RAM 1 +5: Volt 
- = LOSE K +5 Voit en a 
| ? | Kr ir | 
| I 81 — E | | 
a N | al 16 er ’ | | 
36 D1 17 in Dir Fr h = | 
| ns | | ıe | 3 u 
34 03 —— |: 19 u ar we an 
33 04 4O 2 z ' 21 m: 5 — 
32 05 — 13” Last. 7 IS 9 ze zu 
: 3ı na 12 u m | W-- 
ı 1 YV in : 
| 38 D acc rc u 
Lu L 
R | 
Ä u. nu: 
” 
I om 
- in f 
' 3 ' 
> a8 
e nn ——s oısH-4-4 | 00000000, M 0 | 00 Femmmmmeitnemnnn 
ae mn nn An zumal ni; zu BE 
37 08 
- 36 DI 
1 
x 
AN 
ut re 
t 38 R/-W 
> 14. A? | 
; u“ 13 A6 | 
un 12 AS 
| @ | 
ı N ! 
o 
5 
a 
| © 
Ee — 
1 ga N 1? A128 1 
| > | 
Das ee > VE EBERLE anne . 
pe | +5 Volt | Multitasking eın/aus 
Ze 23 AI15 
L. 
1 un 28 A113 
E 19 n12 s3 
cc 18 Atı 
1 ' LI 
N I i 
IVerdrahtung der Schalter Oo 
ızur Bankumsehaltung und : 
: ıMultitasking ein’raus 
Lilssssihvsuui sis ni ssiiiussiiziissusriua 


Ausgabe 7/Juli 1987 | | Z:FJp an 
ine.de 


64er-online.net 


| EEIIZISLEESITEIEIS EN elıleik: C 64 


dann pendelt der C 64 auto- 
matisch zwischen diesen 
beiden Bänken hin und her 
und arbeitet die dort stehen- 
den Programme für die Dau- 
er der festgelegten Zeit ab. 

Beim lnitialisieren wird die 
Verweilzeit auf eine Sekun- 
de gesetzt. Durch Einschal- 
ten von S3 (Bild 13) läßt sich 
der Multitasking-Modus un- 
terbrechen. Es kann wie ge- 
wohnt per Taster in eine an- 
dere Bank geschaltet wer- 
den. Wird S3 (Bild 13) erneut 
ausgeschaltet, wird der Mul- 
titasking-Betrieb wieder auf- 
genommen. 

SYS 53516: schaltet den 
Multitasking-Betrieb für alle 
Bänke gleichzeitig ab. Es 
bleibt dıe Bank aktiv, ausder 
dieser SYS-Aufruf erfolgte. 
SYS 53507: Das BSS-System 
wurde so entwickelt, daß au- 
tomatisch beim ersten Um- 
schalten ın eine Bank das Sy- 
stem ınitialisiert wird, gleich, 
ob durch SYS 53510 Multi- 
tasking-Modus oder durch 
Umschalten mit dem Taster. 
Die Return-Adressen für die 
nicht eingeschalteten Bänke 
werden auf die Reset-Rou- 
tine und alle Flags auf De- 
fault gesetzt (Kein Multitas- 
king, Common für alle Bänke 
aus). 

Wird eine erneute Initiali- 
sierung gewünscht, um das 
System in einen definierten 
Zustand zu bringen, läßt sich 
dies mit dem Befehl SYS 
53507 realisieren. In allen 
drei nicht eingeschalteten 
Bänken wird die Return- 
Adresse auf die Reset-Routi- 
ne gesetzt. 


SYS 53519,x,y: läßt die Ein-- 


blendung der Common-Be- 
reiche in eine beliebige 
Bank zu. »x« kennzeichnet 
die gewünschte Bank und »y« 
den gewünschten Common- 
Bereich. Für »y« sind folgen- 
de Werte zugelassen: 
y= 1=> Common-Bereich 
0 von $0002 bis $0O3FF 
y=2 => Common-Bereich 
C von $C000 bis $CTFF 
y =:3 => Common-Bereich 
Ound © 
y=0 => Common-Bereich 
aus 

Es werden Flags für jede 
Bank gesetzt, dıe dafür sor- 
gen, daß sıch beim späteren 
Umschalten in eine andere 
Bank die gewählten Com- 
mon-Bereiche einblenden. 
So ist es zum Beispiel mög- 
lich, einen Monitor, der ın 


46 Zar 


108 


FRINT" <CLR„ZDOWN, BSSFACE}BSS '256K KERNA 


L-GENERATOR"” <Q87> 
118 PRINT" DOWN, 1BSFACE}BY F.ENGELS {2SPACE 

+FEB. 1987" <@6i> 
128 IF (PEEK (65534)=72 AND PEEK. (65535=255) 

) G0TO 158 22353 
138 FRINT" (3DOWN,SSPACEIKERNAL KANN NICHT 

GENERIERT WERDEN" <164> 
148 END <142> 
158 PRINT" <2DOWN,4SPACE}KERNAL WIRD NACH # 

4BaQ VERSCHOBEN" <Q87> 
168 I=49152 220 > 
178 READ A:IF A<Q@ GOTO 178 <226> 
188 FOKE I,A:I=I+1:60T0 178 <218> 
178 SYS 49152:REM KERNAL KOPIEREN <158> 
z2u08 : <176> 
218 : <186> 
220 Mi$="{SSPACE}*** ZS6K-BANK-SWITCH-SYST 

EM ***":REM 36 ZEICHEN <288> 
238 M2$=" >CBM BASIC V2< ":REM 16 ZEICHEN <®@2> 
249 : <21&> 
250 : <226> 
260 Mi=17524:REM BEGINN MELDUNG 1-1 <178> 
270 M2=175642:REM BEGINN MELDUNG 2-1 <198> 
280 : <B@2> 
2978 FRINT" {DOWN,7SPACE}MELDUNGEN WERDEN EI 

NGEBUNDEN" <245> 
308 FOR I=1 TO 36:FOKE Mi+1,ASC (MID$(MI#,I 

„I2)zNEXT <149> 
318 FOR I=1 TO 16:FOKE M2+1,ASC (MID$ (M2#,1I 

„1I)ENEXT <206 > 
320 : <042> 
338 PRINT" {2ZDOWN, 13SPACEFFARBENWAHL : " <215> 
348 PRINT" {DOWN,SFACE}Fi = RAHMEN{14SPACE} 

F3 = SCHIRM" £<170> 
358 FRINT" {DOWN,SPACE?FS = SCHRIFT {1SSPACE 

+F7 = FERTIG" <117> 
360 GET A$:IF At=""GOTO 368 <2@2> 
378 A=ASC(A$) <2i1Q> 
=88 IF A=133 THEN FOKE 53280, (PEEK (55289) + 

i)AND 15:R=PEEK (53288) :REM RAHMEN <213> 
398 IF A=134 THEN FÜKE 53281, (PEEK (55281)+ 

1) AND 15:S=FEEK (53281):REM SCHIRM <123> 
408 IF A=135 T BEK(646) +1) AN 

D 15:5YS 49195: Z=PEEK. (55296) :REM ZEICH 

EN <232> 
418 IF A<>136 GOTO 368 243} 
420 FOKE 17717,Z:REM ZEICHENFARBE <OS3B> 
4308 FOKE 19673,R:REM RAHMENFARBE <@81> 
448 FOKE 19674,5:REM SCHIRMFARBE <055> 
458 PRINT" {2DOWN ,SPACE}BSS '256K-KERNAL LIE 

ET VON £40@8-#5FFF" <135> 
458 PRINT SPC(14)"IM SPEICHER" | <241> 
478 DATA 169,0,133,252,133,254,169,224,133 

‚„255,169,64,133,253,168,8,177,254 <087> 
4808 DATA 145,252,230,252,230,254,208,246,2 

30,253,230,255,208,240,169,0,141,254 <B85> 
498 DATA 95,169,2@9,141,255,95,96,173,134, 

2,162,8,157,80,216,157,0,217,157,0 <Q66> 
SOR@ DATA 218,157,0,219,232,208,241,96,-1  855> 


Listing 8. »BSS Generator« erzeugt aus dem im C 64 einge- 
bauten Betriebssystem eine für das »BSS«-System angepaßte 
Version und legt sie brennfertig ab $4000 im Speicher ab. 


Bank 0 ab $C000 geladen 
wurde, auch in Bank 3 zu nut- 
zen, wenn zuvor der Befehl 
SYS 53519,3,2 eingegeben 
wurde. Bei jedem Umschal- 
tenin Bank 3, egal durch wel- 
chen Befehl, wird der Com- 
mon-Bereich C eingeblen- 
det. 


SYS 53528: Dieser SYS-Aufruf 
läßt sıch nur in Maschinen- 
sprache realisieren. Es kann 
geprüft werden, ob eine In- 
itialisierung des Systems 
stattgefunden hat. 

Beispiel: 


natürlich eine andere AÄdres- 
se enthalten. 


Programm-Funktion 


Um zu gewährleisten, daß 
das BSS-System mit den mei- 
sten Programmen zusam- 
menarbeitet, werden alle 
wichtigen Register der Bän- 
ke ins RAM von $D500 bis 
$D5FF gerettet. Dies sind: 
Prozessor-Register (A, X, Y, 
SR, SP) 

Speicher-Register ($000]) 
Videobank ($DD00) 

Alle VIC-Register ($D000 bis 
$DO2E) 


Um die Kompatibilitätnoch 
weiter zu erhöhen, wurde je- 
de Bank mit einem eigenen 
Farb-RAM dem statischen 8 
KBytex 8-RAM-Baustein vom 
Typ 6264 (IC13) ausgestattet. 
Die Implementierung dieses 
Bausteins war recht einfach, 
daPin2und”7vonIC2 die ak- 
tuelle Bank in binärer Form 
wiedergeben. So brauchten 
nur die Adreßleitungen AlO 
und All von IC13 mit den beı- 
den Anschlüssen von IC2 
verbunden werden. Die 
Adreßleitung Al2 wurde auf 
Masse gelegt, weil für das 
Farb-RAM nur 4 x 8 KByte 
benötigt wird. Die oberen 
vier Datenleitungen liegen 
ebenfalls auf Masse, denn 
bekanntlich werden vom 
Farb-RAM nur die unteren 4 
Bit genutzt. 


Bei dem IC14 handelt es 
sich um ein NAND vom Typ 
741LS00, das als Inverter ver- 
drahtet wurde. Dieses IC hat 
einzig und allein die Aufga- 
be, die Leitungen »-OE« und 
»-WE« vom 8-KByte-RAM- 
Baustein miteinander zu ver- 
knüpfen. Das BSS-System 
belegt den EPROM-Bereich 


JSR $D118 ;entspricht SYS 53528 


BEQ xx 
BNE xx 

stattgefunden 
SYS 53522 oder SYS 53525 


Diese beiden Positionen in 
der Sprungleiste, die sich 
übrigens nicht verändern 
sollen, sind für Erweiterun- 
gen gedacht. Sie zeigen mo- 
mentan auf $D11B. An dieser 
Stelle befindet sich ein RTS- 
Befehl. Für den Fall, daß ei- 
ne Erweiterung implemen- 
tiert wird, muß der Zeiger 


;wenn gleich dann wurde bereits Initialisiert 
;wenn ungleich hat noch keine Initialisierung 


von $D100 bis $D3C3, eben- 
falls wird im EXMEM-RAM 
der Bereich von $D500 bis 
$D5FF zur Ablage der geret- 
teten Werte benutzt. Für ei- 
gene Änwendungen oder 
Erweiterungen steht der Be- 
reich von $D200 bis $D300 
zur freien Verfügung. Dieser 
Bereich kann zum Beispiel 
einen Druckertreiber auf- 
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nehmen, der von allen Bän- 
ken aus genutzt werden 
kann. 


Tips und Tricks 
zum Aufbau und 
Inbetriebnahme 


Um die Schaltung zügig 
und möglichst fehlerfrei auf- 
zubauen, werden hier die 
einzelnen Schritte kurz er- 
klärt: 

l. Alle im C 64 eingebauten 
RAM-Bausteine, Prozessor, 
Kernel, 74139 (Ul5), Farb- 
RAM (U6) sockeln. 
2.PinlallerRAM-Sockel mit- 
einander verbinden. 

3. Anden Pin | der miteinan- 
der verbundenen RAM-Sok- 
kel ein etwa 20 cm Kabel an- 
löten (wird später über eine 
vierpolige Steckerleiste mit 
Punkt 3 (RAM) von ST2 ver- 
bunden). 

4. Anden Pin 1 vom Baustein 
7415257 (Ul3) ebenfalls ein 
etwa 20 cm langes Kabel an- 
löten (wird später mit dem 
Punkt 2 (CAS) von ST2 ver- 
bunden. 

5. Neue RAM-Bausteine (Typ 
xx256-15 oder -12) in die Fas- 
sungen stecken. 


6. Computer zusammenbau- 
en und einschalten. Er sollte 
sich wie ein normaler C 64 
melden. Tut er es nicht, ist 
die C 64-Platine aufeventuel- 
le Kurzschlüsse oder Unter- 
brechungen hin zu überprü- 
fen. 

7. Platine ätzen. Dabei sind 
zwei Dinge zu beachten. 

a) Das 64’er-Logo muß auf 
der Bestückungs- und Löt- 
seite der Platine seitenrich- 
tig zu lesen sein. 

b) Auf der Folie, die nach 
dem Platinen-Layout anzu- 
fertigen ist, ist darauf zu ach- 
ten, daß die bedruckte Seite 
der Folie mit der im Layout 
übereinstimmt. 

8. Jetzt sollte man sich dar- 
über im klaren sein, ob man 
die Platine als 

a) Betriebssystem-Umschalt- 
platıne, 

b) Betriebssystem-Umschalt- 
platine mit zusätzlichem 
RAM- oder EPROM-Spei- 
cher im $D-Bereich, 

c) 265-KByte-RAM-Erweite- 
rung, 

d) RAM-Erweiterung mit zu- 
sätzlichem 8-KByte-Farb- 
RAM 

einsetzen möchte. 


zu a) Für die Dreifach-Be- 
triebssystem-Umschaltpla- 
tine ist nur der mit »Betriebs- 
system Umschaltlogik« und 
»EXMEM« gekennzeichnete 
Teil (außer IC 10 und 11) im 
Schaltplan oder Bestük- 
kungsplan erforderlich. Will 
man den Prozessor nicht 
sockeln, darf das »R/W«SI- 
gnal nicht vergessen wer- 
den. Übrigens: die Platine ist 
so konstruiert, daß man die 
nicht benötigten Platinentei- 
le einfach absägen kann. Es 
ist lediglich darauf zu ach- 
ten, daß sämtliche ICs mit 
Spannung versorgt werden. 
Gegebenenfalls müssen die 
entsprechenden Leitungen 


per Hand verdrahtet wer-. 


den. 

zu b) Außer den unter 1 be- 
schriebenen Bauteilen ist 
der mit »$D-Decoder« be- 
zeichnete Teil im Schalt- be- 
ziehungsweise Lageplan er- 
forderlich. Je nach EXMEM- 
Bestückung (RAM oder 
EPROM oder beides) sınd 
die beiden Brücken »A« und 
»B« zu verdrahten (Hinweise 
ım Text). 

zu c) Hier muß der Prozessor 
aufjeden Fall gesockelt wer- 


den. Für diese Platinenkonfi- 
guration istnur der mit RÄM- 
Logik gekennzeichnete Teil 
im Schalt- und Bestük- 
kungsplan erforderlich. »R6« 
befindet sich zwar auf der 
veröffentlichten Platine, soll- 
te aber auf der Unterseite 
der C 64-Platine verlötet 
werden (zwischen Pin 1 aller 
RAM-Bausteine und Masse). 
Beliebige Kombinationen 
mit der EXMEM-Einheit sind 
natürlich kein Problem. 

zu d) Der mit »Zusätzliches 8 
KByte Farb-RAM« bezeich- 
nete Teil ist nur dann erfor- 
derlich, wenn man mit meh- 
reren aktiven Programmen 
gleichzeitig arbeiten will 
(siehe Hinweis im Text). Na- 
türlich sind auch hier wieder 
beliebige Kombinationen 
mit den restlichen Bauein- 
heiten denkbar. 

9. Die Platine kann nun be- 
stückt werden. Im ersten 
Schritt sind die Fassungen 
einzulöten. Nehmen Sie auf 
jeden Fall gedrehte Einzel- 
pinfassungen. Sie sind zwar 
etwas teurer, aber dafür 
kann man sie besser auf der 


Fortsetzung auf Seite 176 











Ganz gleich, welchen Computer Sie außer dem 
C 64 noch besitzen oder kaufen wollen — Convert 
64 sorgt dafür, daß Sie Ihre G 64 Dateien auf die- 
sem Computer weiterverarbeiten können. 


nötigen Sie lediglich eine RS232-Schnittstelle bei bei- 

den Computern, Convert 64 und ein einfaches dreiadrı- 
ges Kabel. Wie dieses Kabel aussehen sollte, ist in Bild 6 be- 
schrieben. Nun könnte man Daten natürlich auch mit einem 
Terminalprogramm von einem Computer zum anderen 
schicken, man würde dabei allerdings recht bald feststellen, 
daß Daten auf dem Zielcomputer nicht so aussehen, wie auf 
dem C 64. Dieses Problem können Sie mit Convert 64 lösen, 
denn es besitzt eine universelle Konvertierungstabelle und 
kann auf die gängigsten Textverarbeitungssysteme einge- 
stellt werden. 

Geben Sie nun Convert 64 (Listing 1) mit dem MSE in Ihren 
Computer ein. Verfahren Sie ebenso mit den verschiedenen 
Konvertierungstabellen (Listing 2 bis 8). Wenn Sie die Pro- 
gramme eingegeben und gespeichert haben, tippen Sie bitte 
LOAD”’CONVERT64” ,8 ein. Es dauert etwas bis das Pro- 
gramm geladen worden ist. Nun starten Sie das Programm 
durch RUN. Es erscheint das Hauptmenü (Bild ]). Inder ober- 
sten Bildschirmzeile wird immer der Name der in den Spei- 


U m Daten zwischen zwei Computern auszutauschen be- 
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Verbindung hergestellt — 
mit Convert 64 


cher geladenen Datei angezeigt. Da noch keine Datei gela- 
den worden ist, bleibt dieses Feld vorerst frei. Inder sechsten 
Zeile steht der Name des Menüs oder der Funktion. Darunter 
befinden sich (bei Menüs) die Auswahlmöglichkeiten. Nach 
dem Programmstart befinden Sie sich immer im Hauptmenü. 
Von hier aus können Sie die Programmfunktionen aus anwäh- 
len. Zum Beispiel steht hier: »Fl Datei senden«. Das heißt 
nichtsanderes, als daß Sie durch Drücken der Funktionstaste 
<Fl> in das Untermenü »Datei senden« gelangen. Analog 
gelangen Sie durch Drücken der anderen Funktionstasten in 
die entsprechenden Untermenüs. Falls Sie aus Versehen ein- 
maleine falsche Taste gedrückt haben, macht dies nichts; Sie 
gelangen durch Drücken von <RUN/STOP> jederzeit ins 
übergeordnete Menü (fastimmer das Hauptmenü)zurück. Es 
sollen nun die Menüs in ihrer Reihenfolge des Auftretens im 
Hauptmenü beschrieben werden. Es geht mit»Dateisenden« 
los. Wenn Sie vom Hauptmenü aus <Fl> drücken, dann ge- 
langen Sie ins Untermenü Dateisenden. Wenn Sie noch keine 
Datei geladen haben und trotzdem <Fl> drücken, dann 
meldet das Programm »Fehler: Kein Text vorhanden!«. Solan- 
ge diese Fehlermeldung dort steht, können Sie keinen Menü- 
punkt anwählen. Sie müssen erst irgendeine Taste drücken, 
dann erscheint unten auch wieder »Ihre Wahl:«. Sie müssen 
also zunächst den Menüpunkt »F3 Datei laden« anwählen. 
Wenn Sie vom Hauptmenü <F3> drücken, dann gelangen 
Sie ins Untermenü »Datei laden« (Bild 2). Hier wird der Name 
der Dateieingegeben, die übertragen werden soll. Wenn Sie 
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Name: Convert 64 Name: 


Datei laden 
fi Datei laden 


Hauptmenue 

fi Datei senden 

f3 Datei laden 

f3 Inhaltsverzeichnis 
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f4 Diskbefehle 


f6 Programmende 


Ihre Wahl: 5 


Ihre Wahl: 5 





Bild 1. Das Hauptmenü, von hier aus 
erreichen Sie alle Funktionen 


alles rıchtig eingestellt haben, dann drücken Sie <Fl>. Ge- 
ben Sıe nun den Namen der Datei ein. Wenn Sie das Pro- 
gramm auf »aus Speicher senden« (<F5>) gestellt haben, 
dann wird die Datei sofort in den Speicher geladen. Falls 
hierbei ein Fehler auftritt, wird die Fehlermeldung von der 


Datei Laden 


Diskettenstation geholt und in der obersten Bildschirmzeile 
ausgegeben. Das Programm wartet dann auf einen Tasten- 
druck. Bitte beachten Sie, daß Laden in den Speicher nur bei 
Dateien mit einer Länge bis zu 175 Blöcken möglich ist, an- 
dernfalls stellen Sie das Programm auf »von Diskette senden« 
(mit <F5>). Diesistnur möglich, wenn die Dateiart auf ASCII 
steht. Wenn Dateien von Textprogrammen übertragen wer- 
den sollen, müssen diese erst in den Speicher geladen wer- 
den. Mit <F3> können Sie die Ärt (Quelle) der Datei einstel- 
len. Durch Drücken von <F3> wird immer um eine Möglich- 
keit weitergeschaltet. Es gibt folgende Einstellungen: 
Startexter — die Datei stammt von Startexter. 
Vizawrite — eine Textdatei von Vizawrite. 
ASCII — eine beliebige Datei, hier sind Sie auf kein bestimm- 
tes (Textverarbeitungs-)Programm festgelegt (mit dieser Ein- 
stellung können zum Beispiel Basic-Programme oder Adreß- 
dateien übertragen werden). 

Textomat — Die Textdatei stammt von Texomat. 

Textomat+ — eine Textdatei von Textomat+. 

Master-Text — eine Master-Text Datei soll übertragen wer- 
den. Die Funktionstaste <F5> hat eine Schalterfunktion. Mit 
ihr kann man wählen, ob der Text vor dem Senden in den 
Speicher gelesen und auch von dort gesendet wird oder ob 
direkt von Diskette gesendet wird (nur möglich, wenn die Da- 
teiartauf ASCI gestellt worden ist). Nachteilig ist an der zwei- 
ten Methode, daß sie nur geringe Übertragungsgeschwin- 
digkeiten erlaubt (weniger als 600 Baud), allerdings unterlie- 
gen die zu übertragenden Dateien keiner Beschränkung in 
ihrer Länge. Dateien mit bis zu 175 Blöcken können in den 
Speicher geladen und direkt von dort auch mit bis zu 4800 
Baud gesendet werden. Mit <F7> kann man den Dateityp 
nur dann verstellen, wenn als Dateiart auch ASCII gewählt 
worden ist. Andernfalls steht der Dateityp auf PRG (Pro- 
grammdatei). Inder Dateiart ASCITläßt sich der Dateityp zwi- 
schen PRG und SEQ (Sequentielle Datei) umschalten. Der 
Dateityp muß der Kennzeichnung im Inhaltsverzeichnis ent- 
sprechen. Wenn Sie Dateien des Textprogrammes Startexter 
übertragen wollen, dann denken Sie bitte daran, daß die Ab- 
sätze markiert sind, andernfalls werden unnötige Leerzei- 
chen übertragen. Textdateien anderer Textprogramme kön- 
nen selbstverständlich auch übertragen werden. Stellen Sie 
die Dateiart dazu auf ASCII. 


Text senden 


Nehmen wir also an, daß Sie einen Text in den Speicher ge- 
laden haben oder direkt von Diskette senden wollen, dann 
können Sie im Menü »Datei senden« (Bild 3) wieder auswäh- 
len. Bitte beachten Sie, daß sich die Bedeutung der 


48 San 


f3 Dateiart einstellen 


f5 von Diskette senden 





Bild 2. Im Menü »Datei laden« können 
Sie viele Textprogramme auswählen 


Convert 64 Name: Convert 64 


Datei senden 

fi Datei senden 
STXZ/ETX 
EOT nein 


(Star-Texter) nein 


Konyertierungstäabelle 


Zeichen unterdruecken 
LF nach ER 


FATT SATT -TR 


nein 


Ihre Wahl: 8 





Bild 3. Die Dateien können mit verschie- 
denen Parametern übermittelt werden. 


Funktionstasten gegenüber der im Hauptmenü unterschei- 
det! Wenn Sienun <Fl> drücken wird die ım Speicher oder 
auf Diskette befindliche Dateı über die serielle Schnittstelle 
übertragen. (Bedenken Sie, daß beide Computer aufdie glei- 
chen Übertragungsparameter (Baudrate, Stoppbits und so 
weiter eingestellt sein müssen, damit auch ein (sinnvoller) 
Text empfangen wird). Mit <F3> können Sie einstellen, ob 
am Anfang und Ende ein STX beziehungsweise ETX gesen- 
det wird. Die Funktionstaste dient hier sozusagen als Schal- 
ter. Sie können hier zwischen ja und nein umschalten. Falls 
hinter dem Menüpunkt ein »Ja« steht, wird die entsprechende 
Funktion auch ausgeführt. Wenn hinter STX/ETX also »Ja« 
steht, dann wird am Textanfang ein STX (ASCII-Wert 2) und 
am Textende ein ETX (ASCII-Wert 3) gesendet. Dies macht 
selbstverständlich auch nur einen Sinn, wenn der andere 
Computer mit diesen Zeichen etwas anzufangen weiß. STX 
(Start of'Text) kennzeichnet den Textanfang, ETX (End of Text) 
das 'Textende. Diese Steuerzeichen werden dazu benutzt, 
dem anderen Computer mitzuteilen, wann er anfangen muß, 


saemn om ımdawilext mitzuspeichern und wann er aufhören muß. Aber 


wie gesagt, nur wenn der andere Computer diese Option 
auch anbietet, dann ist sie sinnvoll einzusetzen. 


Editiermöglichkeiten 


Nun zum dritten Menüpunkt ®EOTo. Auch hier wirkt die 
Funktionstaste wieder als Schalter. Falls dieser Menüpunkt 
auf »Ja« gesetzt ist, dann wird am Textende ein EOT (ASCII- 
Wert 4, End of Transmission) übertragen. Wenn der andere 
Computer über die Option, verfügt dann wird automatisch 
die Übertragung beendet. Mit der als Schalter wirkenden 
Funktionstaste <F7> wird die Benutzung der Konvertie- 
rungstabelle erlaubt (ja) oder »verboten« (nein). Diese Funk- 
tion braucht man hauptsächlich, wenn man statt einer Textda- 
tei (Einstellung »Ja«) ein sogennantes Binärfile (Einstellung 
»Nein«), also ein Maschinensprache-Programm oder Basic- 
Programm, übertragen möchte. Die Konvertierungstabelle 
Ist für eine einwandfreie Übertragung von Texten unerläß- 
lich, bei Binärdateien würde die Tabelle nur zu Fehlern füh- 
ren. Mit der Funktionstaste <F2> läßt sich ein beliebiges 
Zeichen unterdrücken. Im Normalfall ist diese Option ausge- 
schaltet. Sie kann durch Drücken von <F2> aktiviert wer- 
den. Dann erscheint hinter dem Menüpunkt ein Cursor. Sie 
können hier dann den Wert des Zeichens eingeben, das un- 
terdrückt werden soll. Falls es sich um ein darstellbares Zei- 
chen (also kein Steuerzeichen) handelt, wird es zusätzlich 
noch angezeigt. Zur Eingabe: Sie können hier nur Ziffern ein- 
geben, andere Zeichen werden von vorneherein ignoriert. 

Im Großen und Ganzen entsprechen die Tastenfunktionen 
gleich denen des Basic-Editors. So löscht zum Beispiel 
<CLR> im Basic-Editor den ganzen Bildschirm, in Convert 
64 nur das Eingabefeld. Wenn diese Option eingeschaltet ist 
(es steht dort also eine Zahl und eventuell auch ein Zeichen), 
dann wird bei der Übertragung folgendermaßen verfahren: 
l. Zeichen holen (egal, ob von Floppy oder Speicher) 

2. Ist eine Konvertierung des Zeichens gewünscht (also Kon- 
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Bild 4. Das Parametermenü ist zum 
Einstellen der richtigen Werte wichtig 


vertierungstabelle »eingeschaltet«?) 

3. Falls ja: Zeichen konvertieren. 

4, Zeichen unterdrücken (also Option »Zeichen unter- 
drücken« eingeschaltet)? 

5. Falls ja: Ist auszugebendes Zeichen =zu unterdrückendes 
Zeichen? 

6. Falls ja: gehe zu Schritt 1. 

7. Nein: Gib das Zeichen aus. 

Man sieht schon, daß bei der Benutzung der Konvertie- 
rungstabelle mehr alsein Zeichen unterdrückt werden kann, 
indem man in der Konvertierungstabelle für die zu unter- 
drückenden Zeichen einen beliebigen, aber für alle gleı- 
chen, Wert einträgt und hier dann den Wert für alle Zeichen 
angıbt und die Konvertierungstabelle einschaltet. Wenn ge- 
wünscht, kann man nach jedem Return (ASCII-Wert 13) noch 
ein Linefeed (ASCII-Wert 10) senden lassen. Auch hier dient 
die Funktionstaste <F4> als Schalter. Wenn diese Option 
eingeschaltet ist, dann wird nach jedem auzugebenden Re- 
turnnoch ein Linefeed gesendet. Hiermit hat es folgendeBer 
wandtnis: Wenn ein Text übertragen wird, wird nach jeder 
vollständig übertragenen Zeile noch ein Zeilenendekennzei- 
chen mitgeschickt. Was da am Ende der Zeile übertragen 
wird, ist verschieden von Computer zu Computer. Beispiel 
Drucker: Die Zeichen werden an den Drucker geschickt, der 
sie auch ausdruckt. Ein Return (ASCIH-Wert 13) wird am Zei- 
lenende an den Drucker geschickt. Dieses bewirkt einen 
Wagenrücklauf, bei Druckern wird also der Druckkopf an 
den Änfang der Zeile zurückgefahren. Um eine neue Zeile 
anzufangen genügt dies natürlich nicht. Der Druckkopf ist 
zwar zurückgelaufen, aber immer noch in derselben Zeile. 
Der Computer sendet nun ein Linefeed (ASCII-Wert 10) das 
den Drucker veranlaßt das Papier um eine Zeile weiter zu 
transportieren. Beim C 64 und dazugehörigen Commodore- 
Druckern wird nur ein Return gesendet, dieses übernimmt 
auch noch die Aufgabe des Linefeeds mit. Wenn man nun 
Texte mitnur einem Return anandere Computer senden wür- 
de, würde nie eine neue Zeile angefangen werden, sondern 
immer wieder am Anfang der alten Zeile weitergedruckt 
werden. Manche Computer »verstehen« auch nur ein Return 
richtig — dann braucht kein zusätzliches Linefeed gesendet 
werden. 


Zusatzfunktionen 


Sie können sich jederzeit das Inhaltsverzeichnis der im 
Laufwerk befindlichen Diskette ansehen, es genügt, wenn 
Sie im Hauptmenü auf <F5> drücken. Der Bildschirm wird 
dann gelöscht und das Inhaltsverzeichnis wird ausgegeben. 
Wenn Sie während der Ausgabe <SHIFT> drücken, wird 
die Ausgabe so lange gestoppt, wie Sie die Taste gedrückt 
halten. Fehlermeldungen werden, wie üblich angezeigt, bei 
dieser Funktion wird der Fehlerkanal aber immer gelesen, 
auch wenn kein Fehler auftrat. Durch Drücken einer beliebiı- 
gen Taste kehren Sıe dann wieder In das Hauptmenü zurück. 

Mit <F7> gelangen Sıe in das Parameter-Untermenü. Hier 
haben Sie die in Bild 4 gezeigten Wahlmöglichkeiten. Wenn 
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Bild 5. Sie können praktisch jedes 
Zeichen für jedes Zeichen senden 
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Bild 6. So müssen die Kabel verdrahtet 
sein, wenn Sie den G 64 an einen IBM-PC 
anschließen 


Sienun <RUN/STOP> drücken, gelangen Sie zurück in das 
Hauptmenü. Die RS232-Einstellung können Sıe durch 
Drücken der Taste <Fl> aufrufen. Mit <Fl> können Sie die 
Baudrate verstellen. Die Baudrate gibt an, wieviele Bits pro 
Sekunde (maximal) übertragen werden. Es gibt hier folgen- 
de verschiedene Baudraten: 50, 75, 110, 134.5, 150, 200, 300, 
600, 1200, 1800, 2000, 2400, 3600 und 4800 Baud. Damit über- 
haupt eine Datei übertragen werden kann, müssen beide 
Computer auf die gleichen Baudraten gestellt werden. In Ih- 
rem Interesse sollten Sie eine möglichst hohe Baudrate neh- 
men, da sich dann die Übertragungszeit stark verkürzt. Sie 
sollten allerdings auch an die Übertragungssicherheit den- 
ken. Je höher die Baudrate und je länger das die beiden 
Computer verbindenden Kabel, desto mehr Fehlertreten bei 
der Übertragung auf. Die Anzahl der Datenbits können Sie 
durch Drücken von <F3> ändern. Mögliche Werte sind hier 
6, Z und 8 Datenbit. Mit <F5> können Sie’die Anzahl der 
Stoppbits wählen: 1 oder 2 Stoppbit. Die Parität läßt sich 


eschließlieh mit <F7> einstellen (keine, gerade, ungerade, 8. 


Datenbit = O und 8. Datenbit = ]). Mit <RUN/STOP> gelan- 
gen Sie ın das übergeordnete Menü. 


Die Zeichentabelle 


Wenn Sie im Parametermenü <F3> drücken, dann wird 
die Zeichentabelle (Konvertierungstabelle) ausgegeben. 
Durch Drücken von <RUN/STOP> gelangenSie in das Para- 
metermenü zurück. Die Zeichentabelle (Bild 5) dient zur An- 
passung der Zeichen an einen anderen Computer. Dies ist 
(leider) notwendig, daesnoch keinen Standard-Code für alle 
Computer gibt. Die Konvertierungstabelle besteht aus vier 
Spalten: zweinumerischen und zwei »Text«Spalten. Wenn die 
Konvertierungstabelle bei der Übertragung eingeschaltet ist 
(vergleiche »Datei senden«), dann wird folgendermaßen ver- 
fahren: | 
l) Zeichen aus Speicher oder von Diskette holen. 
2)»Nachschlagen«, was dem Zeichen für ein anderer Wert zu- 
geordnet ist. 

3) Zeichen übertragen. 

Beispiel: Wenn sie im ganzen Text das große »A« durch das 
kleine »a« ersetzen wollen, dann suchen Sie (mit <CRSR- 
oben/CRSR-unten > die Stelle anfahren) in der Tabelle die 
entsprechende Stelle auf (Code von »A« 97). Dort steht 
dann:»97 97 A A«. Sie können nur die zweite Zahl dortändern. 
Diese gibt an, was für ein Wert gesendet wird, wenn als 
(Orginal-)Wert 97 in der Datei vorkommt. Hinter den Zahlen 
stehen dann die entsprechenden Zeichen, wenn die Zahlen 
keine Steuerzeichen sind. Sie ändern nun diese Zahl in 65 
(dies entspricht dem »a«). Löschen Sie die den alten Wert 
durch Drücken von <CLR> und tippen Sie die Zahl. Wenn 
sie <RETURN> drücken, dannwird der alte Wertdurch den 
neuen ersetzt und das Zeichen entsprechend geändert. Au- 
ßerdemändertsich das letzte Zeichen. Alle großen »A's« wer- 
den jetzt durch kleine »a's« ersetzt (Diese Formulierung ist ei- 
gentlich unpräzise, man sollte besser sagen, daß Zeichen, 
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Listing des Monats 


die den Wert 97 haben, durch Zeichen mit dem Wert 65 er- 

setztwerden). Dies ist notwendig, da nicht alle Computer, wie 

schon erwähnt, die gleichen Zeichensätze haben. Und nun zu 

den Editiermöglichkeiten: 

<CRSR-unten> — Cursor eine Zeile tiefer, am unteren Rand 

wird die Tabelle dann gescrollt 

<CRSR-oben> — Cursor eine Zeile höher, am oberen Rand 

wird die (<SHIFT CRSR-unten>) Tabelle gescrollt; 

<F5> — 32 Zeichen hoch. 

<F7> — 32 Zeichen runter. 

<F2> — Position für Tabulator 1 merken. 

<F4> — Position für Tabulator 2 merken. 

<F3> — gemerkte Position für Tabulator 2 anspringen. 
<RUN/STOP> — zurück in das Parametermenü. 

Die Listings 2 bis 8 sind Beispiel-Konvertierungstabellen 
mit denen Sie Texte der einstellbaren Textprogramme aufei- 
nen IBM-kompatiblen Computer übertragen können. Das Li- 
sting mit dem Namen »Standard« wird beim Starten von Con- 
vert 64 automatisch geladen und bestimmt die Grundeinstel- 
lung der Konvertierungstabelle und der Übertragungspara- 
meter so lange, bis Sie eine neue Tabelle laden. 

Die Tabellen können Sie laden, wenn Sie vom Parameter- 
menü aus <F5> »Tabellen laden« drücken. Geben Sie nun 
den Namen der Dateiein, unddrückenSie <RETURN>.Der 
Computer sucht nun die Datei auf Diskette und lädt sie. Bitte 
beachten Sie, daß die Konvertierungstabelle wie auch die 
RS232-Einstellung dadurch überschrieben werden. Sichern 
Sie also erstihre angelegten Tabellen auf Diskette. Die Tabel- 
len können Sie durch Drücken von <F7> speichern. Die Ein- 
gabe verläuft analog zu »Tabellen laden«. Hier werden ledig- 
lich die Tabellen (Konvertierungstabelle und RS232-Ein- 
stellung) auf Diskette gespeichert. 

Wenn Sie vom Hauptmenü aus <F2> drücken, dann gelan- 
gen Sie in das Untermenü »Farben«. Sie können hier Rahmen-, 
Hintergrund- und Schriftfarben wählen. Durch Drücken von 
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wieder alle Editiermöglichkeiten wie gewohnt zur Verfü- 
gung. Drücken Sie dann irgendeine Taste um ins Hauptmenü 
zurückzugelangen. Das Programm können Sie durch 
Drücken von <F6> verlassen. Achtung: Es erfolgt keine Sı- 
cherheitsabfrage. Dies ist aber kein Nachteil, da Sie das Pro- 
gramm jederzeit neu starten können (RUN und <RETURN> 
normalerweise, beziehungsweise wenn Sie versehentlich ei- 
nen Reset ausgelöst haben, dann geben Sie »SYS 2144« ein 
und drücken <RETURN>). Alle Einstellungen sind noch wie 
zuvor, und ein geladener Text ist noch im Speicher vorhan- 
den. 


Vom C 64 zum IBM 


Als Beispiel wollen wir Ihnen zeigen, wie Sie eine Vizawrite 
64 Textdatei auf den IBM-PC übertragen können. Dazu müs- 
sen Sie sich zunächst ein Verbindungskabel wie in Bild 6 ge- 
zeigt, löten. Besorgen Sie sich für den C 64, eine RS232- 
Schnittstelle wie sie für Akustikkoppler erhältlich ist und ver- 
binden Sie beide Computer. Dann starten Sie Convert 64, 
drücken <F7> (Parameter) und dann <F5> (Tabellen la- 
den). Geben Sie nun den Namen der Konvertierungstabelle 
(in diesem Fall Vizawrite) ein — die Tabelle wird jetzt gela- 
den. Drücken Sıe nun <Fl> (RS232-Einstellung) und stellen 
Sie Ihr Terminalprogramm auf dem IBM-PC auf die gleichen 
Werte ein. Durch zweimaliges Drücken auf <RUN/STOP> 
gelangen Sie wieder in das Hauptmenü. Hier drücken Sie »F3 
Datei laden« und stellen mit dort mit <F3> das Textpro- 
gramm »Vizawrite 64« ein. Drücken Sie nun auf <Fl> und ge- 
ben den genauen Namen des Textes ein — die Datei wirdnun 
geladen und der Name erscheint in der obersten Zeile. Sie 
befinden sich nun automatisch im Menü »Datei senden«. Jetzt 
brauchen Sie nur noch die Konvertierungstabelle mit <F7> 
einzuschalten und die Datenübertragung mit <Fl> zu star- 
ten. Ihr Text wird dann aufden IBM-PC übertragen. Beiande- 


<RUN/STOP> gelangen Sie wieder in das Hauptmenü Zur zemwsxtdateien brauchen Sie nur die entsprechenden Para- 


rück. Zum Menü Diskbefehle wird man wohl kaum noch et- 
was sagen müssen. Sie haben für die Befehlseingabe (S,V,I,N) 


convert 64 0801 1e81 0949 
0951 
0959 
0961 
0969 
0971 
0979 
0981 
0989 
0991 
0999 
0O9ail 
0939 
O9b1i 
09b9 
09c1 
09c9 
o9al 
0949 
0o9ei 
09e9 
o9fi 
09£9 
0Oaoi 
0a09 
Oall 
0a19 
Oa21l 
0a29 
0a31 
0a39 
Oa4l 
0a49 
0Oa51 
0359 
0Oa61 
0369 
0a71 
0a79 
0a81 
0489 
0a91 
0a99 
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meter einstellen, ebenso bei anderen Computern. 
(Martin Müller/aw) 
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Listing 1. Gonvert 64-Hauptprogramm 
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Obfl : 22 c9 fd 
obf9 : aa 20 dc 
Oc0i : 4c eb Ob 
0c09 : dd Oc 4c 
Ocli : 4c eb Ob 
Oc19 : 4c e7 Ob 
Oc21 : Ob a2 00 
0c29 : a2 OO bd 
Oc31 : e8 eO le 
OCS39 3 FF. cC9 00 
Oc41 : aO 03 86 
0c49 : 8d 39 le 
Oc5S1 : 16 20 5e 
0c59 : a9 00 20 
Oc61 : a2 8c a0 
0c69 : 01 a2 08 
0c71 : a9 08 a2 
0c79 : ff a9 00 
Oc81 : d5 ff 60 
0c89 : 41 52 44 
0Oc91 =: Od 05 Oe 
0c99 : ff 00 00 
Ocal : d3 84 d6 
0ca9 : 71 85 28 
Ocbi1 : 29 26 28 
Ocb9 : 29 18 a5 
0:21’ TE 85 33 5 
Occ9 : 18 69 dB 
Ocdi : 88 02 85 
Ocd9 : 00 4c a0 
Ocel : a6 d3 a4 
Oce9 : c8 4c a0 
Ocfl : a2 03 a0 
Ocf9 : ad 86 02 
Od0Ol : e6 d2 e6 
0409 : 20 91 di 
Odll : c8 co e8 
0d19 : 48 a4 d3 
0421 : dd Oc a4 
0429 : £3 68 91 
0d31 : d3 a4 d6 
0439 : Oc 60 39 
Od41 : 00 bad 4a 
0449 : eO 13 90 
0Od51 : aO 00 20 
0d59 : 5d a0 Oe 
Od61i : ff 4c bY9 
0469 : O1 20 c3 
0471 » aO :Of 20 
0479 : ba ff 20 
Od481 : c6 ff 20 
0489 : 28 20 19 
0od91 =: dd Oc a9 
0499 : Od ca dO 
Odal : cf ff a6 
0da9 : 20 19 Od 
Odbi : ff a9 Of 
Odb9 : a2 01 20 
Odci1 s 20 35 Oe 
Odc9_s 20 d2 ff 
Ooddal : Ve 20 22 
Odd9 : 8d 02 29 
Odel : Od 38 20 
oOde9 : 20 fO ff 
oa81 s c$ ff fo 
odf9 : c9 20 £O 
0e0l1 : c9 12 dO 
0e09 : Ac fO Od 
Oeil : 00 85 c7? 
0Oel9 : 86 d4 20 
0Oe21 : 60 a9 Od 
De29 : ff 85 f7 
Oe3i1 : 20 cd bd 
0e39 : cf ff a5 
Oe41 : 68 a9 Od 
0e49 : Od c9 4e 
0Oe51 : 56 45 52 
0e59 : 4e 49 53 
Oe6i : 20 a0 Oc 
0e69 : 85 di a5 
0e71 : a9 00 85 
0e79 : e4 ff c9 
O0e8l : dO 09 a2 
0e89 : 3c le 60 
0e91 : 9d fO 52 
0e99 : 93 fO 75 
Oeal s 11 FO 3 
Oea9 : 14 fO 2e 
Oebl : 3b le 10 
Oeb9 : c9 8b bO 
Oeci : 4c 85 Oe 
DOec9 : a4 d3 cc 
VOedi : 78 Oe 91 
Oed9 : Ve 4c 4d 
Deel : c1 Of 4c 
VOee9 : 03 4c 78 
Oefi : d3 4c 75 
oOef9 : le dO 03 
of01 : Of e6 d3 
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0 MC EC He a ee He He CH A he Od EC De ee ee ee ee 


00 
of 


39 
0e 
c4 
88 
d3 
75 
02 
ac 
88 
do 
d3 
ag 
ad 
39 
00 
00 
3e 
ao 
00 
00 
ie 
ag 
3b 
8d 
di 
bO 
c9 
c9 
60 


bo 
60 
04 


3d 


Ob 
le 
ae 
ag 
ae 
03 
00 
7a 
Ob 
ba 
20 
le 
15 
a2 
02 
20 
b4 
02 
pa 
20 
20 
08 
20 
20 
er 
ao 
2, 


d3 
39 
10 
c4 
eo 
fo 
di 
f5 
20 
22 
le 
di 
88 
02 
8d 
le 
88 
57 


Se 


co 
86 
23 
65 
80 
8d 
29 
le 
80 
38 
90 


ag 


Od 
08 
ff 
ff 
dd 
az 
02 


75 
88 
ac 
do 
ac 
ac 
91 
20 
of 
39 
&d 
c8 
20 
a3 
le 


dl 
ac 
88 
ao 
84 
20 
£7 
03 
le 
fo 
a0 


c9 
29 


60 


Ob 
le 
ad 
29 
86 
le 
Se 
99 
29 
c9 
da 
le 
78 
bad 
ae 
20 
02 
a2 
co 
2e 
fo 
20 
le 
23 
dc 
so 
a2 
co 


b4 
3f 
a5 
34 
86 
£9 
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1539 : Od dO 03 
1541 : dO 03 4c 
1549 : 28 dO 05 
1551 : 20 e9 Of 
1559 : c9 18 do 
1561 : 27 a9 20 
1569 : fa 60 a6 
1571 5.00 08 &2 
1579 : 84 f8 a2 
1581 : 84 fa 60 
1589 : Of 20 e2 
1591 : Oc a2 03 
1599 : 50 le ca 
15al -s 52 2c 53 
1589 : 4c 57 15 
1551 2:35 30. 02 
15b9 : bd d2 15 
1501 : 15 84 3£ 
15c9 : aO 03 20 
15d1 : 60 3b 09 
15d9 : 00 01 02 
15el : 07 08 09 
15e9 : 3a le dO 
15fil : fe Bd Oe 
15f9 : 09 O1 8d 
1601 : 85 84 81 
1609 : O1 15 10 
1611 : 05 fe fe 
1619 : 44 O1 14 
1621 : Ve 04 05 
1629 : 33 20 20 
1631 :' 20 Oce:. 01 
1639 : 20 06 35 
1641 : 01 Oc 14 
1649 : 05 09 03 
1651 : fe 20 06 
1659 .=2 12 01 04 
1661 : fe 20 06 
1669 : 12 02 05 
1671 : 34 20 20 
1679 : 05 06 05 
1681 : 20 O6. 36 
1689 : 07 12 O1 
1691. € 05. Ef: fG 
1699 : 05 20 57 
16al : aO ff fd 
1639 : 02 05 Oe 
ı16b1 : 20. 20 52 
16b9 : fe fe 20 
16c1 : 09 Oe 14 
16c9 : Oe 04 fe 
16d1 : 20 53 03 
1led9 : fe fe 12 
i6el : 15 12 15 
16e9 : 20 35 30 
161 3 38 20: 20 
16f9 =: 20 20 31 
1701 2 31 35 30 
1709 : 30 20 20 
1711 sz 20 20 36 
1719 : 32 30 30 
1721 ss 30 20 20 
1729 2: 20 32 34 
1731 .: 36 30 30 
1739 2 30 20 20 
1741 : 12 O1 Od 
1749 : fe 20 06 
1751 2:20 32 33 
1759 =: 13 14 05 
1761 : fe fe 20 
1769 : 05 09 03 
1771 2 02 05 O0c 
1779 : 06 35 20 
1781 3 Oc 06.05 
1789 : 05 Oe fe 
1491 = 28 583 0] 
1799 : Ode 20 13 
17al : 05 12 Oe 
17a9 : 20 20 Sa 
17b1l =: Ob ff fd 
17b9 : 32 33 32 
1701 3 14 05: 0c 
17c9 : fe 20 06 
17di1 : 45 04 12 
17d9 : 20 06 33 
17el : 05 Oe 02 
17e9 : 20 06 35 
17f1 : 10 02 09 
17f9 : 06 37 20 
1801 : 14 01 05 
1809 : 13 20 20 
1811 2 03 0» £2 
1819 : 09 03 08 
1821 =: 05 Oc Oc 
1829 : Oe 05 20 
1831 z 20 20 20 
1839 : 05 12 O1 
1841 : 20 20 20 
1849 : 01 04 05 
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1b69 
1b71 
1b79 
1b81 
1b89 
1b91 
1b99 
ibail 
1ba9 
ibbi 
1bb9 
ibc1i 
1bc9 
ibdi 
1bad9 
ilbel 
lbe9 
ibfi 
i1bf9 
1c01 
1c09 
icii 
1c19 
1c21 
1c29 
1c31 
1c39 
1c41 
1c49 
1c51 
1c59 
1c61 
1c69 
1c71 
1c79 
1c81l 
1c89 
1c91 
1c99 
lcal 
1ca9 
icbl 
icb9 
icci 
1cc9 
icdi 
1cd9 
ilcel 
Ice9 
ice] 
icf9 
1d01 
1409 
idii 
1d19 
1d21 
1d29 
1d31 
1d39 
1d41 
1d49 
1d5i 
1459 
1d61 
1d69 
1471 
1479 
1d81 
1d89 
1d91 
1499 
ldal 
1dag 
idbi 
1db9 
idcıl 
1dc9 
iddi 
1dd9 


.idel 


ide9 
idfi 
ldf9 


leOl 


le09g 
lell 
lei9 
le21 
le29 
le31 
le39 
le4l 
1e49 
le5i 
le59 
le61 
1e69 
ie71 
1e79 
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00 00 00 00 12 
00 00 00 00 1a 
00 00 00 00 22 
00 00 00 06 36 
00 00 00 00 35 
00 00 a0 a0 3d 
a0 a0 a0 a0 40 
a0 a0 a0 00 07 
00 00 00 00 52 
00 00 00 00 5a 
b4 b6& a0 94 Oe 
8f c3 00 50 ed 
00 00 00 00 bS 
00 00 00 00 7a 
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ideO 
ide8s 
1dfo 
iaf8 
leOoo 
1e08 
leio 
lel8 
le20 
le28 
le30 


: standard 1d30 le34 1480 
1488 
1d90 
1498 
1dao 
1daß8 
1dbO 
1db8 
1dcO 
1dc8 
1ddOo 
1dd8 





1430 le34 

1770 : 00 01 02 03 04 05 06 07 60 s 64 65 66 8 
1778 : 08 09 Oa Ob Oc Od Oe Of 68 8 6c 6d 6e ® 
3700 3 10 11 312: 383 34: 35 18"17 | 70 8 74 75 76 8 
1788 : 18 19 1a ib ic id le if 78 8 Sc S5d Se 8 
1790 : 20 21 22 23 24 25 26 27 80 8 24 25 26 8 
1798 : 28 29 2a 2b 2c 2d 2e 2f 88 8 2c 2d 2e 8 
1720 :s 30 31 32 33 34 35 36 37 90 8 34 35 36 : 
17a8 : 38 39 3a 3b 3c 3d 3e 3f 98 8 Sc 3d 3e s 
17bO : 40 61 62 63 64 65 66 67 80 8 44 45 46 8 
17b8 : 68 69 6a 6b 6c 6d Ge 6f 38 8 4c 4d 4e 8 
376.0 E 70:73 72: 73 7E 75.768: 77.1 50 8 54 55 56 H 
17c8 : 78 79 7a 5b 5c 5d Se 5f fo 8 5c 5d Se ° 
1740 : 60 41 42 43 44 45 46 47 eO 8 64 84 66 : 
1748 : 48 49 4a 4b 4c Ad 4e Af CB 8 &6c 6d Ge : 
17e0 : 50 51 52 53 54 55 56 57 do 8 74 75 94 : 
17e8 : 58 59 5a 7b 7c 7d 7e 7f 9f 8 el 6f 6f 8 
17f0O : 80 81 82 83 84 85 86 87 df s 84 85 86 8 
17f8 : 88 89 Ba 8b Sc Bd Be Bf e7 s 8c 8d Se : 
1800 : 90 91 92 93 94 95 96 97 ef 3 00 00 00 : 
1808 : 98 99 9a 9b 9c 9d Ye 9 Ff7 8 00 00 00 s 
1810 : a0 al a2 a3 a4 a5 a6 a7 ff 8 00 00 00 8 
1818 : a8 a9 aa ab ac ad ae af 07 1818 : 00 00 00 B 
1820 : bO bi b2 b3 b4 b5 b6 b7 Of 1820 : 00 00 00 : 
1828 : b8 b9 ba bb bc bd be bf 17 1828 :; 00 00 00 : 
1830 ss cO ci c2 c3 c4 c5 c6 c7 1F£ 1830 : 00 00 00 8 
1838 : c8B c9. ca cb cc cd ce cf 27 1838 : 00 00 00 B 
1840 : dO di d2 d3 d4 d5 d6 d7 2£ 1840 : 00 00 00 8 
1848 : d8 d9 da db dc dd de df 37 1848 : od 00 00 8 
1850 : eO el e2 e3 e4 e5 e6 e7 3f 1850 : 00 00 00 00 00 00-00 8 
1858 : e8 e9 ea eb ec ed ee ef 47 1858 : oO K6) and : 
1860 : fo fı f2 f3 f4 f5 f6 f7 4f 1860 : 00 00 00 00 00 00 00 ® 
1868 : f8 f9 fa fb fc fd fe ff 56 1868 : 00 00 00 00 00 00 00 2 
1870 : 08 02 00 00 30 ff 00 10 9d 1870 : Od 02 00 00 30 ff 00 le30 : 
Listing 3. Die Konvertierungstabelle Listing 4. Die Konvertierungstabelle Listing 5. Die Konvertierungstabelle 
für ASCH-Umwandlung für Vizawrite 64-Umwandlung für Startexter--Umwandlung 





textomat 1d30 1e34 textomat+ 1430 1e34 : mastertext 1d30 le34 


1498 
1dao 
ldaß 
1dbO 
1db8 
1dcO 
1dc8 
1ddo0 
1dd8 
1deO 
ideß8 
1dfOo 
1df8 
le0o 
1e08 
lelo 
lei8 
le20 
le28 
l1e30 
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Listing 6. Die Konvertierungstabelle 
für Textomat-Umwandlung 


Listing 7. Die Konvertierungstabelle 
für Textomat+-Umwandlung 


Listing 8. Die Konvertierungstabelle 
für Master-Text-Umwandlung 
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LEIIETZE re C 64 


Meß-, Steuer- und Regelsystem 
ım Selbstbau für den C64 teil (1) 
D 





er Computer ist für vie- 
le Zwecke verwend- 
bar. Mit geeigneter 
Hardware kanner sogar zum 
Messen, Steuern und Regeln 
eingesetzt werden. Um je- 
dem interessierten Leser die 
Möglichkeit zu geben, sich 
selbst ein solches System 
aufbauen zu können, werden 
wir auf drei Ausgaben ver- 
teilt ein komplettes Regelsy- 
stem als Bauanleitung veröf- 
fentlichen: Das »Creative 
Computerlabor« von Conrad 
Electronic (siehe auch Aus- 
gabe 6/87). Da man das Sy- 
stem ganz nach seinen eige- 
nen Bedürfnissen aufbauen 
kann, sind eine Unzahl ver- 
schiedenster Anwendungen 
realisierbar. Ob Sie nun 
Spannungen messen oder 
Ihre Modelleisenbahn steu- 
ern wollen — mit der richti- 
gen Zusammenstellung der 
Komponenten läßt sich das 
alles leicht realisieren. 

Wer Geschmack an einer 
solchen Anwendung findet, 
aber nicht die Möglichkeiten 
besitzt, sich die Platinen 
selbst herstellen zu können, 
kann das Computerlabor 
auch einzeln bei Conrad 
Electronic beziehen. Nähere 
Informationen über das Sy- 
stem und dessen Preise ent- 
nehmen Sie bitte der 64’er- 
Ausgabe 6/87. 

Das Computerlabor 

Das Grundgerüst des 
»Creativen Computerlabors« 
bildet das V/O-Interface mit 
der dazugehörigen Busplati- 
ne. Diese beiden Einheiten 
sind die Verbindung zwi- 
schen dem C 64 und den 
Bausteinen des Computerla- 
bors und entkoppeln die ex- 
terne Steuerspannung von 
der empfindlichen Compu- 
terlogik. Auf die Busplatine 
können maximal sieben ver- 
schiedene Funktionseinhei- 
ten gesteckt und betrieben 
werden. Die Stromversor- 
gung übernimmt bis etwa 
200 mA der Computer. Bei 
größerem Strombedarf wird 
ein zusätzliches Netzteil nö- 
tig (die Bauanleitung dazu 
folgt in einem der nächsten 
Teile). 


54 Yan 





Wenn Sie ein Meß-, Steuer- und Regelsystem mit 
dem Computer aufbauen wollen, kommt Ihnen 
diese neue Serie bestimmt gelegen. Wir stellen 
Ihnen alle Komponenten mit Schaltbildern und 
Layouts vor, die zum Aufbau nötig sind. 


Die Busplatine wird über 
ein etwa 50 Zentimeter lan- 
gesFlachbandkabel, aufdas 
ein Buchsenstecker ge- 
quetscht wird, mit dem V/O- 
Interface verbunden. 
Schaltungsbeschreibung 
I/O-Interface 

Das Kernstück des VO- 
Interfaces bilden zwei inte- 
grierte Schaltkreise vom Typ 
7415245 (IC 122), welche je- 
weils acht nichtinvertieren- 
de bidirektionale Bus-Lei- 
stungstreiber mit Tristate- 
Ausgängen enthalten (Bild )). 

Ein 74L5245 schaltet den 
Datenbus ın zwei Richtungen 


ziehungsweise IO2 sowie 
das R/W-Signal. 

Dem V/O-Interface werden 
über den zweiten 74LS245 
(IC D die Adressen AO bis A4 
sowie die nötigen Steuersi- 
gnale gepuffert zur Verfü- 
gung gestellt. 

Im folgenden beziehen 
sich alle Beschreibungen auf 
den Betrieb eines Compu- 
terlabors, das mitdem Signal 
»IOl« angesprochen wird. 
Soll das Labor um weitere 
sieben Steckplätze erweitert 
werden, läßt sich ein zweites 
V/O-Interface anschließen. 
Dazu ist der Jumper »CB« auf 

I/O-Interface-Platine 


— einmalvom Com Z — 
I/O-Interface RER Un life + links) so zu stecken, 


kehrt. Zur Umschaltung wird 
der TTL-Baustein 74LS00 (IC 
3)herangezogen. Daszentra- 
le Steuersignal ist das vom 
C 64 gelieferte Signal IOl be- 


VO — INTERFACE 


daß die entsprechende V/O- 
Leitung selektiert ist. 

Zum Aufbau des Interfaces 
benötigen Sie zuerst eine 
doppelseitig kaschierte Pla- 


FLACHBANDLEITUNG 26 POLIG 


tine, die mit den Layouts (Bild 
2 und 3) zu belichten und zu 
ätzen Ist, sowie folgende 
Bauteile: 

IC/V/IC2 = 2 ICs 7415245 
IC3 = 1IC 741500 

C/VC2 = 2 Tantal-Elkos 10 
uF/35V 

C3/C4 = 2 Keramik-Konden- 
satoren 220 nF 

50 cm 26poliges Flachband- 
kabel _ 

Löten Sıe die Bauteile wie 
aus Bild 4 ersichtlich auf die 
Platine. Anschließend ist mit 
der Brücke »CB« festzule- 
gen, über welches Sıgnal 
(IOl oder IO2) das I/O-Inter- 
face angesprochen werden 
soll (normalerweise IO]). 
Vergessen Sie auch nıcht, 
die beiden Lötbrücken (Bl 
und B2), wie in Bild 4 ersicht- 
lich, einzulöten. 

Anschließend ist das 
Flachbandkabelandenmit 1 
bis 20 beschrifteten Kontak- 
ten (Bohrungen) anzulöten. 
Damit wäre die V/O-Interfa- 
ce-Platine fertig aufgebaut. 

Als nächstes muß die Bus- 
platine (Bıld 5a) geätzt und 
gebohrt werden. Diese Platı- 


STECKER 26 POLIG 





Bild 1. Das Schaltbild für das l/O-Interface des »creativen Computerlabors« 
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Bild 2. Layout für das l/O-Interface im Maßstab 1:1 (Lötseite, 


spiegelverkehrt) 


ne dient der Aufnahme von 
maximal sieben Computer- 
labor-Modulen, die über 
diese Busplatine mit dem 
C 64 verbunden werden. In 
diese Platine sind nun sie- 
ben 2lpolige Federleisten 
einzulöten (Bild 5b). (Auf die- 
se Federleisten werden spä- 
ter die einzelnen Module ge- 
steckt. Die Belegung der Fe- 
derleisten (Draufsicht) fin- 
den Sie in Bild 6.) 

Dıe Verbindung der Bus- 
platine mit dem VO-Inter- 
face erfolgt über das Flach- 
bandkabel. Sıe können das 
Kabel entweder.direkt einlö- 
ten oder aufeinem 26poligen 
Buchsenstecker anbringen. 
Letztere Methode ist zuemp- 
fehlen, da so das Kabel wie- 
der abgenommen werden 
kann. Bild 7 beschreibt die 
Numerierung der Kontakte 
auf der Busplatine. Die Lei- 
tungen mit den Nummern 21 
bis 26 werden nicht benutzt, 
müssen also nicht an der V/O- 
Platine angelötet werden. 

Abschließend muß noch 
die Stromversorgung der 
Busplatine ausgewählt wer- 
den. Dazu dient die Steck- 
brücke ST2. Sind die beiden 
Kontakte überbrückt, be- 
zieht das Computerlabor die 
Versorgungsspannung vom 
C 64. Wird das Zusatznetzteil 
zur Stromversorgung heran- 
gezogen, muß die Brücke 
geöffnet bleiben. 

Conrad Electronic bietet 
zum Preis von 36,50 Mark ein 
Modulgehäuse an (Bestell- 
nummer: 97 46 09), in wel- 
ches die Busplatine einge- 
baut werden kann. Indiesem 
Gehäuse finden insgesamt 
sieben Baugruppen Platz, 
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Bild 3. Layout für das I/O-Interface im Maßstab 1:1 (Bestückungs- 
seite, spiegelverkehrt) 
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Bild 4. Der Bestückungsplan für das l/O-Interface 


die auf die Busplatine aufge- 
steckt werden. Im Interesse 
eines »aufgeräumten« Com- 
puterlabors ist die Anschaf- 
fung des Einschubgehäuses 
anzuraten. 

Da wir uns ja ein computer- 
gesteuertes Meß- und Regel- 
system aufbauen wollen, 
werden natürlich auch die 
entsprechenden Meß- und 
Steuermodule benötigt. Der- 
zeit sind ım Rahmen des 
Computerlabors folgende 
Funktionseinheiten erhält- 
lich: A-D-Wandler, D-A- 
Wandler, Relaiskarten, 
Sprachausgabe- und Meß- 
verstärker-Komponenten. 

Als erste dieser Karten fin- 
den Sıe hier einen Digital-/ 
Analog-Wandler, der für den 
Einsatz im Computerlabor 
konzipiert ist. 

Ein D-A(Digital-/Analog)- 
Wandler erzeugt zu einer di- 
gitalen Bitkombination be- 
ziehungsweise zu einem Zah- 
lenwert, der an seinem Ein- 


gang anliegt, eine propor- 
tıonale Ausgangsspannung. 
Dadurch ist der Computer ın 
der Lage, Zahlenwerte in 
elektrische Spannungen um- 
zusetzen, die durch geeigne- 
te Konverter in beliebige 
physikalische Größen umge- 
wandelt werden können. In 
Verbindung mit A-D-Wand- 
lern wird beispielsweise 
die Kennlinienaufnahme von 
Halbleitern oder die Rege- 
lung von Elektromotoren 
möglich. 

Auf der Busplatine können 
maximal vier D-A-Karten un- 
abhängig voneinander be- 
trieben werden. 
Schaltungsbeschreibung 

Kernstück der D-A-Karte 
ıst der Baustein ZN 428. Er 
besteht ım Prinzip aus einem 
8-Bit-Latch zur Speicherung 
des vom C 64 gelieferten bi- 
nären Spannungswertes und 
einem Netzwerk zur Wand- 


lung ın ein analoges Signal 
(Bild 8). 


Der Ausgang des ZN 428 
ist mit etwa 500 „A belastbar. 
Zur sinnvollen Ansteuerung 
angeschlossener Geräte ist 
ein Verstärker nachgeschal- 
tet, deraus dem Baustein LM 
3900 und einem Transiıstor 
BC 140 besteht. Der Ausgang 
läßt sich somit bis etwa 100 
mÄ belasten. Der Nullab- 
gleich erfolgt mit einem Po- 
tentiometer. 


Die erste 
Funktionseinheit 


Um mehrere D-A-Karten 
gleichzeitig am Bus betrei- 
ben zu können, wird jeder 
Karte eine Adresse zuge- 
ordnet, die ähnlich einer 
Speicherstelle mit PEEK- 
und POKE-Kommandos be- 
schrieben werden kann. 
Kernstück dieser Adreß- 
Decodierung sind dıe Bau- 
steine 74LS139 und 74LS00, 
die es ermöglichen, bei Je- 
der D-A-Karte eine von vier 
Schreibadressen zu benut- 
zen. Als Basisadresse ist die 
Adresse $DE10 (56848) deco- 
diert. Als Adreßbereich kön- 
nen die Adressen von $DEIO 
bis $DEI3 (56848 bis 56851) 
zum Beschreiben des Wand- 
lers durch eine Steckbrücke 
festgelegt werden. Beim Be- 
schreiben der ausgewählten 
Adresse erscheint der zu 
den Computerdaten propor- 
tionale Spannungswert 20 ms 
später am Änalogausgang. 

Durch die Steckbrücke 
ST2 (Bild 10) ergibt sich je 
nach gesteckter Verbindung 
folgende Adresse für den Di- 
gital/Analog-Wandler: 
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Bild 5a. Das Platinenlayout der Busplatine im Maßstab 1:1 
(Lötseite, spiegelverkehrt) 
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Bild 5b. Der Bestückungsplan 
der Busplatine 
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Bild 6. Das Anschlußschema 
des Steckers auf der Busplatine 


Die technischen Daten des D-A-Wandlers: 


Auflösung: 10 mV 

Wandlungszeit: 20 mS 

maximal 150 mA 

maximal 100 mA, kurzschlußfest 


Stromaufnahme: 
Ausgangsstrom: 


0 bis 2,55 V 
Adreßbereich: $DEIO bis $DEI3 
Betriebsspannung: 5V 
Position Adresse CV/C5 = 2 Tantal-Kondensa- 
wo 56848 toren 10 „F 
Wwıl 56849 C2/C3/C8 = 3 Kondensato- 
w2 56850 ren 220 nF (Keramik) 
Ww3 56851 C4 = Kondensator 100 pF 


Ist die Steckbrücke beı- 
spielsweise auf WO gesteckt, 
wird der D-AWandler wie 
folgt angesprochen: 

POKE 56848,X 

Der Parameter X bestimmt 
dabeı den Wert der analo- 
gen Ausgangsspannung. Ei- 
nige Beispiele (UA = analo- 
ge Ausgangsspannung): 
POKE 56848,0 UA = 0V 
POKE 56848,10 UA = 0,1V 
POKE 56848,100 UA = 1iV 
POKE 56848,255 UA = 2,55V 
Aufbau der Schaltung 

Zuerst müssen Sıe die Pla- 
tine des D-A-Wandlers her- 
stellen. Belichten Sıe dazu ei- 
ne einseitig kaschierte Plati- 
ne mit dem Platinenlayout 
der Baugruppe (Bild 9). 
Nachdem die Platine geätzt 
und gebohrt ist, löten Sie fol- 
gende Bauteile, wie aus Bild 
10 ersichtlich, auf dıe Platine 
(vergessen Sıe nicht die 
Drahtbrücken Bl bıs B3): 


(Keramik) 

C6 = 1 Elko 100 vF 

C7 = 1 Kondensator 10 nF 

(Keramik) 

Pl = Trimmer 250K&K, stehend 

Tl = | Transistor BC 140 

STl = 2lpolige Steckerleiste 

ST2 = 8polige, doppelreihi- 

ge Stiftleiste 

ICl = 1IC ZN 428 

IC2 = 11C 7415139 

163 = 1.16 741800 

IC4 = 11C LM 3900 
Nachdem die Platine be- 

stückt und auf eventuelle 

Fehler (schlechte Lötstellen, 

Zinnbrücken) hin untersucht 

wurde, kann mit dem Funk- 

tıonstest begonnen werden. 
Schalten Sie dazu den 

Computer aus und schließen 

das lV/O-Interface und die 

Busplatine am Computer an. 
Stecken Sie dıe D-A-Karte 

in einen Steckplatz der Bus- 

platine und stellen Sıe die 

gewünschte Adresse (siehe 

oben) mit der Steckbrücke 
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Bild 7. An diesen Kontakten ist das Flachbandkabel Bild 8. Das Schaltbild des Digital-/Analog-Wandlers. An »Analog 
anzubringen. Der Pfeil markiert Leitung 1. out« kann die Spannung (0 bis 2,55 V) abgegriffen werden. 


WO bis W3 ein. 

Schalten Sie anschließend 
den Computer wieder ein 
und geben folgenden Befehl 
über die Tastatur ein: 

POKE (Kartenadresse),O 

Schließen Sie ein Meßge- 
rät am Ausgang (OUTPUT) 
der Wandlerkarte an. Mit 
dem Trimmpotentiometer Pl 
ist die Ausgangsspannung 
auf genau 0 Volt einzustellen. 
Achten Sıe darauf, daß das 
Potentiometer beim Errei- 
chen von O V nicht weiter zu- 
rückgedreht wırd, da anson- 
sten die maximale Aus- 
gangsspannung nicht mehr 


erreicht wird. Das TE 
GebenSi POKE (Kar- 
eben Sie nun (Kar des D-A-Wandlers 


tenadresse),255 ein. Die Aus- 
gangsspannung des D-A- 
Wandlers muß nun etwa 2,55 
Volt betragen. Wiederholen 
Sie den Abgleichvorgang, 
wenn die Spannung geringe- 
re Werte aufweisen sollte. 

Sollte keine Spannung am 
Ausgang des D-A-Wandlers 
anlıegen, ist der Computer 
sofort auszuschalten und die 
Schaltung noch einmal nach- 
zuprüfen. Achten Sie dabei 
auf korrekte Lage der IC2 
und richtige Wahl der Kar- 
tenadresse (ST2). 

Mit diesen ersten Kompo- 
nenten des Computerlabors 
wollen wir diesen Teil ab- 
schließen. In der nächsten 


im Maßstab 1:1 (Löt- 
seite, spiegelverkehrt) 





Ausgabe stellen wir Ihnen Bild 10. 

weitere Komponenten vor Der Bestückungsplan 
und zeigen, wie sich das des Digital/Analog- 
Computerlabor einsetzen Wandlers. Mit der 
läßt.(Conrad Electronic/dm) Steckerleiste ST2 wird 
a nn a 
09622/30111. festgelegt. 
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nicht 


Wissen Sie eigentlich, wozu die ganzen Register 
im VDC gut sind und was damit alles gemacht 
werden kann? Der dritte Teil unserer kleinen Arti- 
kelserie sagt Ihnen alles, was Sie über die VDC- 
Register wissen müssen. 


it den Registern haben wir im letzten Teil dieser Arti- 
M kelserie ın Ausgabe 5/87 begonnen. Hier ist die Fort- 

setzung mit den restlichen VDC-Registern. Wir hof- 
fen, daß Ihnen die hier vorgestellten Tricks helfen, den VDC 
besser zu beherrschen. 





Register 8: Anzeigeform 
Ausgangswert: 252 ($FC) 

Von diesem Register können nur die Bits O und 1 angespro- 
chen werden, die anderen sind immer auf »l« gesetzt. Wenn 
Bit O den Wert »0« hat, also den Normalzustand besitzt, wird 
kein Zeilensprung (so steht esim © 128-Handbuch) ausgelöst. 
Ansonsten kann durch Bit 1 dieser Zeilensprung verdoppelt 
werden. Dies führt zu mittlerem Chaos, der Bildschirm sieht 
so aus, als ob alle Zeilen gegeneinander verschoben wären: 
BANK 15:SYS DEC( ”CDCC”),3,8 

Durch folgendes wird eın Zittern ausgelöst: 

BANK 15:SYS DEC( ”CDCC”),1,8 


Vielleicht mag es den einen oder anderen SIOTSRABBE BR. 


hin und wieder auch Hinweise gebe, wiemanden 

ruhe versetzt. Dies ist aber nicht nur eine Spielerei, sondern 
soll zeigen, wie unerforscht der VDC noch ist — diese Artikel- 
serie versucht, einen Teil der Geheimnisse des VDC zu ent- 
schleiern, wozu eben auch solche Gags gehören. 


Register 9: Zeichenlänge 
Ausgangswert: 231 ($E7) 

Technisch gesehen, handelt es sich um die Anzahl der Ra- 
sterzeilen pro Zeichen-l. Durch den Wert 230 wird die unter- 
ste Zeile eines Zeichens geschluckt, das heißt von der ober- 
sten Zeile des nächsten Zeichens überlagert. Andere Werte 
ergeben keinen rechten Sinn. 


Register 10: Cursor-Darstellung 
Ausgangswert: 160 ($A0) 

Dieses Register hat ein immer gesetztes Bit 7 und ist anson- 
sten in zwei Abschnitte eingeteilt, die beide mit dem Cursor 
zusammenhängen: 

Bit 5 und 6: Blinkmodus des Cursors 

Die Kombination »00« steht für einen starren Cursor, »Ol« für 
einen ausgeschalteten, »10« für einen schnell bDlinkenden und 
»1l« (Normaleinstellung) für einen langsam blinkenden Cur- 
sor. Die Bits 5 und 6 bewirken also folgende Werte: 

Cursor ist starr (Festcursor) = 0 

Cursor ist aus (kein Cursor) = 32 
Cursor blinkt schnell = 64 

Cursor blinkt langsam (normal) = 96 
Bit 0 bis 4: Start des Cursors in Zeichen 


Bei einem Strichcursor kann in diesen Bits der Start inner- 


halb der Punktmatrix des Zeichens unter dem Cursor festge- 
halten werden. Die Werte »0« bis »7« sind möglich, »O« ist Aus- 
gangswert (in unterster Zeile geht's los). Den gesamten Wert 
für diese Adresse erhält man aus: 
128 + Blinkmodus (0, 32, 64 oder 96) + Cursorstart (0 bis 7) 
Beispiel: 128+64 +2 ergibt einen schnell blinkenden Strich- 
cursor, der relativ dick ist. Der so ermittelte Wert muß nach 
2603 ($0A2B) im Hauptspeicher (BANK 15) geschrieben wer- 
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VDC — 80 Zeichen ist 





den; auslesen muß man ihn aber von der Orıginalquelle, also 
aus Register 10 des VDC. Ein Schreibzugriff hat deshalb keı- 


.ne Wirkung, weil im Systeminterrupt das Register 10 an 2603 


($0A2B) angeglichen wird. 

Ähnliches kennen Sie vielleicht vom VIC-Register 18. 
Register 11: Cursorende 
Ausgangswert: 231 ($E7) 

Dieses Register, dessen oberste drei Bits immer gesetzt 
sind, gibt die Endmatrixzeile des Cursors im Zeichen an. 
Beim Ausgangswert für den Blockcursor reicht dieser also 
von Zeile 0 (siehe Register 10) bis 7 (Low-Byte von $E7), über- 


deckt also das gesamte Zeichen. Der Strichcursor hingegen 


umfaßt nur Zeile 7, da dieser in Register 10 bei Zeile 7 gestar- 
tet wird. 

Folgende Eingabe ruft einen Strichcursor hervor, der das 
Zeichen nicht unterstreicht, sondern überstreicht, da er nur 
Zeile O0 umfaßt: 

BANK 15:POKE 2603, 128+96+0:SYS DEC( ”CDCC”),0,11 
Erstaunlich, oder? | 

So gibt es einen Durchstreich-Cursor: 

BANK 15:POKE 2603,128+96+3:SYS DEC( ”CDCC”),4,11 

Weitere Beispiele möchte ich hier aus Platzgründen nicht 
aufzählen, aber Siesehen, daß man den Cursor innerhalb ge- 
wisser Grenzen frei definieren kann. 

Registerpaar 12/13: Start des Bildschirmspeichers 
Ausgangswert: 0 ($0000) 
ie beim VDC im Gegensatz zum Prozessor 8502 üblich, 
halt daserste Register das High-Byte, während das zweite 
(hier: Register 13) das Low-Byte aufnimmt. Merken Sie sich 
diese Änderung gut. Für einen geübten Maschinenprogram- 
mierer ist dies eine unbequeme Umstellung. 

Solange man das Video-RAM (Bildschirmspeicher) des 
VDC direkt beschreibt, was uns später interessieren wird, 
genügt es, hier einen anderen Wert hineinzuschreiben. Ver- 
wendet man aber — was wohl der Normalfall ist — die Be- 
triebssystemroutinen, so muß diesen zusätzlich die neue 
Adresse mitgeteilt werden. Das Low-Byte einer vom Betriebs- 
system verwendbaren Adresse ist immer 0, das High-Byte 
steht in Adresse 2607 ($0A2F). 

Listing 1 macht davon Gebrauch. Die Zeilen 400 bis 430 ver- 
legen den Bildschirmspeicher (Video-RAM) an die Adresse 
4096, ab der zufällig ein freier Platz im VDC-RAM ist (mehr 
dazu später). Die Zeilen 1000 und 1010 verlegen ihn zurück 
nach Adresse 0. In 530/540 werden die Funktionstasten 
<Fl> und <F2> so belegt, daß man mit <Fl> den ersten 
und mit <F2> den zweiten Bildschirm ansteuert. Eine einfa- 
chere Methode gibt es wirklich nicht! Beachten Sie aber, daß 
das Ättribut-RAM, das unter anderem die Farbe jedes Zei- 
chens enthält, nicht umgelagert wird. Dafür finden wir erst 
demnächst eine Lösung. 

Registerpaar 14/15: Cursorposition im Video-RAM 
Ausgangswert: — (wird ständig verändert) 

Im (ungewöhnlichen) High-Low-Format wird hier die Adres- 
se des Cursors innerhalb des Video-RAMs gespeichert. Die- 
se errechnet sıch aus: 

Zeile*80 + Spalte 

Die Zeilen und Spalten werden von Null an numeriert. 
Da das Betriebssystem selbsttätig dieses Registerpaar steu- 
ert, ist esnur bei Verwendung eigener Ausgaberoutinen von 
Bedeutung. | 
Registerpaar 16/17: Lightpen-Position 
Ausgangswert: - 

Die Kurzbeschreibung im Handbuch soll genügen, da die- 
ses Register im allgemeinen uninteressant ist. 
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306 BANK 15: SYS DEC("C000"): 
HIRM INITIALISIEREN. 
IF RWINDOW (2)=48 THEN PRINT "PROGRAMM L 
AEUFT AM 86-ZEICHEN-BILDSCHIRM": ELSE FA 
ST 
GRAFHIC 5,1: REM *%*%* 86-ZEIC 
HEN-MODUS EIN, BILDSCHIRM LOESCHEN 
COLOR 5,4: COLOR 6,1: REM *%*%* ZEICHE 
N "CYAN", HINTERGRUND SCHWARZ 
» PRINT CHR£(11);: REM 

BM ABSCHALTEN 


REM *** BILDSC 


>10 


>26 


*%*%* SHIFT+C 


>58 FRINT "ALTER BILDSCHIRM '! (LIEGT BEI 8 = 
Z60088 IM VDEC-RAM)" 

Ss60 : 

408 SYS DEC("CDEC") „16,12: REM HIGH-EBYTE = 1 
6 (19) 

410 SYS DEC("CDEC"), 8,135: REM LOW- EYTE = & 

(E00) 
426 REM NEUE ADRESSE = 4895 (1006) = 16%*25%6 
+ © 

4268 FOKE 2506,1&: REM HIGH-BEYTE DEM BETRIEBS 
SYSTEM MITTEILEN 

440 z 

5966 SCNCLR 

S18 FRINT "NEUER BILDSCHIRM AKTIVIERT (LIEGT 


BEI 210066 = 46095 IM VDC-RAM)" 
928 PRINT =: FRINT "NORMALMODUS WIRD DURCH EI 
NGABE VON "GOTO 1986° ERREICHT": FRINT 


538 KEY 1,"BA15:5Y52684,0,12:F0K2696 „ ®"+CHR£ 
(12) 

540 KEY 2,"ER15:51525384,15,12:FOK265058,16"+CH 
R+(15) 

S5@& FRINT "Fi = BILDSCHIRM 1 (NORMALER EILDS 
CHIRM) " 

S96®© FRINT "FZ2 = BILDSCHIRM 2 (ZUSATZ-BILDSCH 
IRM)” 

570 END 

398 : 


1868 SYS DEC("CDCC") ,®8,12: REM HIGH-BYTe©2&ß! 
(69) 
1018 FOKE 2606,®: REM ALTES HIGH-BYTE AUCH F 


UER BETRIEBSSYSTEM 


Listing 1. Demo »zusätzliche Spalten« 


Registerpaar 18/19: Adresse im VDC-RAM 
Ausgangswert: - 

Da auch das gesamte 16 KByte große VDC-RAM nichtüber 
PEEK und POKE angesprochen werden kann, dienen diese 
beiden Adressen zur Übertragung von Daten in das VDC- 
RAM beziehungsweise zum Auslesen von Daten aus diesem. 

Dazu schreibt man zunächst das High-Byte der Adresse in 
Register 18 und das Low-Byte in Register 19. Daraufhin trans- 
portiert der VDC den Inhalt dieser Adresse nach Register 
3l, vonwoerauch gelesen werden kann. Schreibt man hinge- 
gen einen Wert nach Register 31, so wird dieser in die ent- 
sprechende Adresse transportiert. Beim nächsten Mal ler- 
nen wir alle Möglichkeiten kennen, die die Manipulation des 
VDC-RAMssbietet. Für diese Folge nur kurz die Speicherauf- 
teilung (Tabelle ]). 

Registerpaar 20/21: Startadresse des ÄAttribut-RAM 
Ausgangswert: 2048 ($0800) 

Dieses Registerpaar ist vergleichbar mit den Registern 
12/13. Das High-Byte wird über die Adresse 2607 ($0A2F) ge- 
steuert. Mit folgendem Befehl könnte man das Attribut-RAM 
also nach 4096 ($1000) verschieben: 

POKE 2607,16 

Die genaue Wirkungsweise des Attribut-RAMs ist unter an- 

derem Thema der nächsten Folge. 
Registerpaar 22/23: Zeichenformat 
Ausgangswerte: Register 22: 120 ($78); Register 23: 232 ($E8) 
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BANK 15: SYS DEC("C908"); 
HIRM INITIALISIEREN 


IF RWINDOW (2)=4® THEN PRINT 

AEUFT AM 86-ZEICHEN-BILDSCHIRM": 

ST 

GRAFHIC 5,1: REM *** 80-ZEIC 

HEN-MODUS EIN, BILDSCHIRM LOESCHEN 

COLOR 5,4: COLOR &,1: REM *** ZEICHE 

N "CYAN", HINTERGRUND SCHWARZ 

FRINT CHR$(11);: REM 

BM ABSCHALTEN 

SCENECLR =: FRINT CHRE (2); 
a FOR F=1 TO 1999: PRINT 

CHAR „30,10,"*** 64 ’ER ##%*" 

CHAR ,18,14,"DIESER RAFFINIERTE PROGRAMM 

IERTRICK STAMMT AUS DEM BUCH: " 

CHAR „18,16,"VOM C64 ZUM C128{2SPACE}TIP 

S & TRICKS{4SPACE} (BUCH + BEILIEGENDE DI 

SKETTE) " 

CHAR „18,18,"MARKT & TECHNIK VERLAG, 

TELLNUMMER MT 98492" 


REM **%* BILDSC 


"PROGRAMM L 
ELSE FA 


*#%*%* SHIFT+C 


NEXT 


BES 


a FU=6 

DO 

= SYS DEC("CDCC") „FU+224,29 
:ı FOR G6=1 TO 56: NEXT 
: FU=PU+1+8%*(FU=7) 
LOOF 


Listing 2. »Optischer Effekt« 





SirseS iye ; En S ” 
‚dez 
0 — 2047 $0000 — $07FF Video-RAM 
2048 — 4095 $0800 — $OFFF Attribut-RAM 
4096 — 8191 $1000 — $1FFF unbenutzt (!) 
8192 — 16383 $2000 — $3FFF Zeichensatz 


Tabelle 1. Aufbau des VDG-RAM 


In Register 22 steht in den Bits 4 bis 7 die Zeichenbreite in 
Pixel-l, inklusive des horizontalen Zwischenraums. 

Die Bits 0 bis 3 enthalten die Zeichenbreite ohne Zwischen- 
raum. 

Register 23 ist entsprechend aufgebaut und beinhaltet die 
Zeichenlänge. Dasschon besprochene Register 9schließlich 
entspricht den Bits 0 bis 3 von Register 22. 

Eine sinnvolle Anwendung ist mir nicht bekannt, was nicht 
unbedingt heißen muß, daß es keine gibt. Möglicherweise ıst 
Ihnen ein bekannt? 

Register 24: Zeichenbreite und Flags 
Ausgangswert: - 

Durch Ändern der Bits 0 bis 4 kann ein Aufwärts-Scrolling 
realisiert werden. Dies zeigt folgende Eingabe: 

BANK 15:SYS DEC( ”CDCC”),8,24:FOR F= 8 TO 31:SYS DEC 
(”CDCC”),F,24:FOR G=1 TO 15:NEXT G,F 

Die Werte O bis 7 führen zu Fehlfunktionen und werden des- 
halb von der Schleife nicht durchlaufen. 

In Bit 5 ist eine Angabe zur Blinkfrequenz für die blinken- 
den Zeichen enthalten (es sei an das Steuerzeichen CHR$(15) 
erinnert). Ist Bit5 gleich »I«, sohandeltessich um den Normal- 
zustand, ansonsten (Bit 5 = »O«) blinken die Zeichen doppelt 
soschnell. Dieszeigt folgende Eingabe, vor deren Betätigung 
am Bildschirm blinkende Zeichen stehen sollten: 

BANK 15:SYS DEC( ”CDDA”),,24:RREG A:A=A AND 255-32:SYS DEC 
(”CDCC”),A,24 


e.de 
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In Bit 6 steht das Reversflag für den gesamten Bildschirm. 
Wirddurch <ESCR> dieser invertiert, so setzt das Betriebs- 
system das Bit 6 in Register 24, bei <ESC N> wird es ge- 
löscht. Folgende Eingabe invertiert den Bildschirm: 

BANK 15:SYS DEC(”CDDA”),,24:RREG A:A=A OR 64:SYS DEC 
C’CDEE7)5A52 

Das letzte Bit (Bit 7) hängt mit den Blockoperationen im 
VDC-RAM zusammen, die später besprochen werden. 
Register 25: Diverse Steuerzwecke 
Ausgangswert: - (hängt auch von VDC-Version ab) 

Die Bits 0 bis 3 sind wie die Bits 0 bis 4 im letzten Register 
zum Scrolling vorgesehen, diesmal allerdings nach linkes. Ist 
Bit 4 gesetzt, so wird die doppelte Zeilenbreite ausgelöst. Da- 
mit müßte es möglich sein, eine Art 40-Zeichen-Modus her- 
vorzurufen, in welchem die Zeichen genau so breit wie beim 
VIC sınd. Allerdings muß man noch andere Parameter an- 
gleichen, was mir bislang noch nicht zufriedenstellend ge- 
lungen ist. Bitte teilen Sie es uns mit, wenn Sie eine Lösung da- 
für haben! 

Bit 5 löst eine sogenannte Semigrafik-Betriebsart aus. Ist es 
gesetzt, hat der horizontale Zwischenraum zweier Zeichen 
die Farbe des Hintergrundes, ist Bit 5 gleich »I«, so wird der 
Zwischenraum mit der Zeichenfarbe gefüllt. 

Ist Bit 6 mit »0« belegt, wird der gesamte Bildschirm mit ei- 
ner einheitlichen Schriftfarbe, die in Register 26 enthalten ist, 
dargestellt, ansonsten wird die Farbinformation für jedes ein- 
zelne Zeichen aus dem Attribut-RAM entnommen. 

Am interessanten ist das siebte Bit. Durch Setzen von de 
sem wird der VDC in den Grafikmodus versetzt. Wie man 
diesen programmiert, besprechen wir in der kommenden 
Folge. 

Register 26: Farbregister 
Ausgangswert: - (Ändert sich recht häufig) 

Im Grafik-Modus kann man hier die Farbeinstellung vor- 
nehmen. Die Bits 0 bıs 3 enthalten in jedem Fall die Hinter- 
grundfarbe. 

Register 27: Adressen-Inkrement pro Zeile 
Ausgangswert: 0 

Beim Übergang von einer Bildschirmzeile in die andere 
wırd der Inhalt dieses Registers addiert. Ausgegangen wird 
von 80 Zeichen pro Zeile, bei weniger (zum Beispiel 40) muß 
hier ein Wert stehen, der einen Ausgleich schafft. Hier muß 
man probieren, um die richtigen Werte zu finden. 

Register 28: Startadresse des Zeichensatzes 
Ausgangswert: 8192 ($2000) 

Die Bits 5 bis 7 legen die Startadresse fest. Normalerweise 
ist nur Bit 5 gesetzt. Ein Verschieben des Zeichensatzes ist 
nıcht sinnvoll. 

Bit 4 gibt den DRAM-Type (DRAM = Dynamic RAM = dy- 
namisches RAM) an (0 oder ]) und definiert somit die VDC- 
Version. 

Register 29: Position der Unterstreichung 
Ausgangswert: 231 ($E7) 

Die Bits 0 bis 4 bestimmen, in welcher Zeile der Punktma- 
trix der Unterstrich steht (normalerweise 7, also unterste Zei- 
le). Dieses Register mag zunächst nutzlos erscheinen, aber 
wenn Sıe Listing 2 ausprobieren (bitte genau wie abgedruckt 
abtıppen und starten!), werden Sie ins Staunen geraten. Dort 
wird nämlıch zunächst der ganze Bildschirm mit unterstriche- 
nen Leerzeichen gefüllt (Zeilen 400/410), dann ein sinnvoller 
Text ausgegeben (Zeilen 420 bis 450) und schließlich in Zeile 
500 bis 550 eine Endlosschleife durchlaufen, in der die Posi- 
tion des Unterstrichs regelmäßig geändert wird. Die Zeile 
530 dient der Verzögerung. Nach folgender Änderungrollen 
dıe Striche aufwärts: 

540 :PU=PU-1-8%(PU=0) 

Wenn man DO/LOOP bei Tastendruck durch EXIT verläßt, 
hat man einen tollen Effekt zur Aufmachung eines Titelbildes 
für ein eigenes Programm! 

Register 30: Zählregister 
Ausgangswert: - 

Bei Blockoperationen enthält dieses Register die Anzahl 

der zu verschiebenden oder zu schreibenden Bytes. 
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Register 31: Datenregister 
Ausgangswert: - 

Beim Zugriff auf das VDC-RAM (sıehe Registerpaar 18/19) 
haben wir dieses Register schon angesprochen. Im Zusam- 
menhang mit Blockoperationen kann es das Füllbyte enthal- 
ten. 

Registerpaar 32/33: Startadresse des Blocks 
Ausgangswert: - 

Bei Blockoperationen steht hıer die Startadresse des zu ver- 
schiebenden Blocks. Die Blockoperationen werden in der 
nächsten Folge ausführlich besprochen. 

Register 34 bis 36: technische Werte 
Ausgangswerte: Register 34: 125 ($7D); Register 35: 64 ($40); 
Register 36: 245 ($F5) 

Diese Register sind programmtechnisch bedeutungslos. 

Damit haben wır alle VDC-Register angesprochen. In der 
nächsten Folge lernen wir noch das VDC-RAM kennen, was 
uns weitere Möglichkeiten eröffnet. Bis dahin, viel Spaß mit 
den Tricks aus dieser Folge, wobei Ihnen vor allem der opti- 


sche Effekt (Listing 2) mit Sicherheit gefallen wird. 


Literaturverzeichnis: 


(Florian Müller/dm) 


Larry Greenly u.a.: Das C 128-Buch, Sybex-Verlag 
Schieb, Thrun, Wrobel: C 128 Intern, Data Becker Verlag 
Florian Müller: Vom C 64 zum C 128 Tips & Tricks, Markt & Technik Verlag 
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Tips und Tricks 
für Profis 


Kennt der C 64 wirklich nur 16 Farben? Oder könn- 
te man mal wieder mit einem kleinen Trick das 
Auge überlisten? Für ein problemloses Umnume- 
rieren eines Basic-Programms sorgt eine an alles 
denkende Renumber-Routine. 


er kennt das nicht: Hat man am Anfang noch schöne 
Zehnerabstände zwischen den Zeilennummern, 
wird der Platz schnell durch das Einfügen diverser 
Extrazeilen aufgebraucht. Um neuen Freiraum und auch 
mehr Übersicht zu schaffen, hilft nur noch das Umnumerie- 
ren des Programms oder des kritischen Äbschnittes. 

Das Programm geht, nach dem Einlesen der Parameter, in 
der Hauptschleife ($C059 - $COBC) den Basic-Text von An- 
fang bis Ende durch und sucht nach Befehls-Token, die auf 
Sprünge hinweisen. Von dieser Suche werden natürlich 
REM- sowie DATA-Zeilen und Texte in Anführungszeichen 
ausgenommen. Wird ein solcher gefunden, muß das alte 
Sprungziel gegebenenfalls gegen eine neue Zeilennummer 
ausgetauscht werden. Gegebenenfalls deshalb, da man ja 
eventuell nur einen bestimmten Bereich umnumeriert und 
der Sprung vielleicht unverändert bleibt. Die Zeilennum- 
mern des Basic-Programms werden nun mit dem Sprung ver- 
glichen und wenn dann die Zielzeile gefunden wurde, wird 
das alte Sprungziel mit dem neuen Sprungziel belegt, wel- 





ches parallel berechnet wurde. Es kann nun seın, BIER 
lte, dann 


neue Zeilennummer die gleiche Länge hat wie die a 

kann sie direkt überschrieben werden (wenn beispielsweise 
GOTO348 durch GOTOS550 ersetzt wird). Oder aber, die Län- 
gen sind unterschiedlich. Ist die neue Zeilennummer größer, 
muß der Programmtext, der dahinter steht, um die Differenz 
der beiden Längen nach hinten verschoben werden. Dies 
kann bequemerweise die schon vorhandene Blockverschie- 
beroutine des Interpreters für uns erledigen. Wenn aber die 
neue Zeilennummer kleiner ist, muß das Programm entspre- 
chend nach vorne verschoben werden. Da sich jedoch Quell- 
und Zielbereich überschneiden, versagt die Blockverschie- 
beroutine hier schmählich. Diese Arbeit muß dann eine eige- 
ne kleine Kopierroutine übernehmen. Wenn nun die neue 
Zeilennummer einen Platz ın ihrer Länge zur Verfügung hat, 
wird das alte Sprungziel mit dem neuen überschrieben, 
sogleich dann die Zeiger des Interpreters auf das Pro- 


renumber ce000 c?28 
cöoüo 
co008 : 
cö1oO 
c018 : 
c020 : 
c028 : 
c020 : 
cDOISB : 
c040 : 
cO048 : 
cOg0 2 
cöo5S8 : 
c0O&0 : 
c0698 : 
c070 : 
c078 : 
cö8BO : 
c088 : 
c090 : 
c09P8 : 
cDa0 : 
c038 : 
cöbO : 


Ausgabe 7/Juli 1987 





grammende initialisiert und in die Hauptschleife zurückge- 
sprungen. Ist dies beendet, werden nur noch die Zeilennum- 
mern selbst ordnungsgemäß durchnumeriert, schließlich er- 
folgt dann nach einem abschließenden CLR der Rücksprung 
zum Basic-Warmstart, denn sinnvolle Variablenwerte sind 
nach den Verschiebungen nicht mehr vorhanden. 

Um Zeit zu sparen, wurden alle Routinen in ihrer Arbeits- 
weise optimiert und zusätzlich der Interrupt ausgeschaltet. 
Aber RENUMBER ist auch ein Befehl, den man nicht alle fünf 
Minuten auf ein Basic-Programm anwendet, und falls man 
wirklich ein mit GSOTO gespicktes 30-KByte-Programm um- 
numeriert, braucht man ja nicht die ganze Zeit auf den Bild- 
schirm zu starren. Denn gerade beı langen Programmen 
kann durch den Einsatz dieses neuen Befehls das Program- 
mieren leichter und vor allen Dingen übersichtlicher gesche- 
hen. 

Bedienungsanleitung 

Um in den Genuß des neuen RENUMBER-Befehls zu kom- 
men, geben Sie bitte Listing 1 »Renumber« mit dem MSE ein 
und speichern es. Geladen wird das Programm mit »,8,1«. 
Der Befehl wird folgendermaßen genutzt: 

SYS 49152, Anfangszeile, Schrittweite, (Bereich) 

Anfangszeile ist die neue Zeilennummer, mit der der umzu- 
numerierende Bereich neu beginnen soll (Werte von 0 bis 
63999). 

Schrittweite gibt die neuen Zeilenabstände an (Werte von 
l bis 255). 

Bereich gibt an, welcher Programmteil neu numeriert wer- 
den soll. Dies kann weggelassen werden, dann wird automa- 
tisch das gesamte Programm umnumeriert. Der Zeilenbe- 
reich wird, durch Komma getrennt, angegeben, genau wie 
beim LIST-Befehl. 

Der SYS-Befehl ändert nun auch alle Befehle innerhalb des 
Programms um, die sich auf Zeilennummern beziehen. Bei 
sinnvoller Eingabe kann man verschiedene Programm- 


nblögksiauch durch ihre Zeilennummer voneinander abgren- 


zen und so die Übersichtlichkeit eines Programms beträcht- 
lich erhöhen. (F. Kauff/og) 


Mehr als 16 Farben 


Eigentlich dürften aufdem CC 64 nur 16 Farben möglich sein. 
Berücksichtigt man jedoch, daß bei bestimmten Farben zwei 
direkt untereinanderliegende Punkte vom Monitor nicht sau- 
ber getrennt werden können, erweitert sich die Farbpalette 
um einige Zwischenstufen. Am besten wirkt die Vermischung 
bei Farben gleicher oder ähnlicher Graustufen. Waagerech- 
te Linien sind senkrechten vorzuziehen, da in einem Feld 
senkrechter Linien noch die Auflösung des Monitors mitspielt 
und Farbflecken erzeugt. Also zuerst eine gelbe Linie, dann 
eine hellgrüne, wieder eine gelbe und so weiter. Das Ergeb- 
nis Ist eine leuchtend grüne Fläche. (B. Ballings/og) 


c1i80 : 85 7a 85 
ci8B : ab 7b 85 
c1970 48 F a5 68 
c198 ı 89 7 8f 98 
ciao 71 10 f8 
cia8 : a5 697 02 
ei1bO = 25 95 2e 
cib8 s ci >31 bi Sf 
ElcO ı 20 4c 9d 
eicB :s 21 5 Je dd 
cidO : fOcC eb a5 
cid8 : 88 1 3 
cieO : 85 02 eö 
cie8 : 20 21 c2 86 5f 
cifO : b? a5 fd 85 
cif8 : 85 ag a7 85 14 25 
c200 : 85 4c 15 a6 c?7 Bf 
c208 : Ob 22 0 09 c9 83 
c210 s 09f 3a 2c a9 00 aa 
c218 : Ob 20 fb a8 20 79 
c220 : 60 Sf aa c8 bi 5f 


Listing 1. Ein komfortabler 
Renumber-Befehl 
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Tips & Tricks. C 64 


Botschaften auf Diskette 


Wenn Sie Ihren Verwandten, Freunden und Be- 
kannten einmal auf originelle Art etwas mitteilen 
wollen, ist unser Programm »Message Maker« 
genau das richtige. Diskettenbotschaften mit Mu- 
sikuntermalung könnten eine kreative Alternative 
zum herkömmlichen Brief werden. 


s ist in Kreisen von Computerfans heute schon üblich, 

sich Briefe oder Dokumente nicht mehr auf Papier zu- 

kommen zu lassen. Man verschickt statt dessen eine Dis- 
kette mit einem Textfile, das mit einem Textverarbeitungspro- 
gramm geschrieben wurde. Der Nachteil dieser Methode: 
Der Empfänger muß das gleiche Textprogramm besitzen. 
Außerdem mangelt es, besonders für persönliche Mitteilun- 
gen, oftan Originalität. Der Message-Maker kann nun Disket- 
tennachrichten, sogenannte »Messages« erzeugen, die ohne 
Zusatz- oder Textprogramm lauffähig sind. Was eventuell 
nachgeladen werden muß, ist ein Musikstück, das in die 
Nachricht eingebunden werden soll. Die Texte der »Messa- 
ges« werden im Editor-Modus des Programmes geschrie- 


Am Anfang liegt ein Basic-Teil, der schon ab Zeile 591 
(Adresse 4049) im »Message Maker« enthalten ist. Danach 
folgt der Text, der Zeichensatz liegt ebenfalls wie im Haupt- 
programm bei Adresse 12288. 


Liebesgrüße auf Diskette 


Nach dem Start des »Message Maker« mit RUN erscheint 
ein Menü, das die zur Verfügung stehenden Programmfunk- 
tionen anzeigt. Diese sınd im einzelnen: 
<->: 

Dieses Kommando bewirkt das Erzeugen einer »Message« 
auf Diskette. Dies dauert etwa eine Minute, danach befindet 
man sich wieder ım Edit-Modus. Vor dem Speichern kann 
man über die Eingabe von »j« oder »n« wählen, ob ein Musik- 
stück In die »Message« Integriert werden soll, und wenn ja, 
den Namen des Musikstückes eingeben. Dieses muß sich 
ebenfalls auf der Diskette mit der»Message« befinden, daes 
nach dem Starten der Botschaft nachgeladen wird. Nach die- 
ser Eingabe fragt das Programm noch nach dem Namen, un- 
ter welchem die »Message« auf Diskette gespeichert werden 
soll. Ä 


® 2 S> 
ben, alle Cursorbewegungen und das Scrolling des Bild- = s 
schirms bleiben, wie im Direktmodus, voll erhalten. Obwohl N Text löschen. 


der Message-Maker ein Basic-Programm ist, finden Sie esals 
MSE-Listing abgedruckt (Listing ]). Dies hat seinen Grund 
darin, daß die Länge des Programms genau definiert sein 
muß, da schon durch ein Byte zuviel oder zuwenig das Pro- 
gramm nicht mehr lauffähig ist. »Message-F.« (Listing 2) stellt 
einen sehr ansprechend gemachten Zeichensatz dar, der die 
Wirkung der Diskettenbotschaften noch unterstüt ar & 
wird nach dem Start des Hauptprogramms ee en. nLnge 
kann selbstverständlich auch jeder andere, selbst erstellte 
Zeichensatz verwendet werden, der dann allerdings den Na- 
men »MESSAGE-F.« tragen sollte. 

Das eigentliche Programm zur Generierung der »Messa- 
ges« istnur 10 Blöcke lang und reicht vom Basic-Anfang (2049 
Dezimal) bis Adresse 4049. Ab Adresse 12288 ($3000 Hexade- 
zimal) liegt der Zeichensatz im RAM. Danach (14340 Dezimal) 
folgt dann der eigentlich eingegebene Text, der insgesamt 
9700 Zeichen umfassen darf. 

Eine vom Message-Maker erzeugte Mitteilung auf Diskette 
hat eine Länge von 49 Blöcken und stellt ein lauffähiges Pro- 
gramm dar, das nach dem Laden mit RUN gestartet werden 
kann. Dieses Programm baut sich folgendermaßen auf: 


Es findet ein Probelauf der »Message« statt, jedoch ohne 
daß diese gespeichert wird. 
AD 
Die letzten zehn eingegebenen Zeichen löschen. 


Ein neues Einsatzgebiet für 
den Soundmonitor 


Als Musikuntermalung für Ihre Botschaften kann jedes Mu- 
siktück verwendet werden, welches mit dem Soundmonitor 
aus der 64’er-Ausgabe 10/86 komponiert wurde, beziehungs- 
weise jedes Musikstück, das mit SYS 49152 gestartet wird. Es 
sind daher Ihrem Einfallsreichtum keine Grenzen gesetzt 
und jede Botschaft erhält so auch stimmungsmäßig ihre be- 
sondere Note. Eine große Auswahl von sehr guten Musik- 
stücken finden Sie zudem aufunserer 64’er Langspielsdisket- 
te, die beim Markt & Technik Verlag bestellt werden kann. 

(Reiner Stein/sk) 


Bezugsquelle für die Langspieldiskette: Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 
Haar, Best.-Nr. MS 630, 39,90 Mark 
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0821 : 31 Ze Fi Sa 93 2% 0849 : af 41 24 oT bi 22 St 22 
0827 : 53 a0 ! 45 2: S3el : 8 41. 2 b? bi ?? 5 = 
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0851 : 31 32 oe 05 29 0909 : ie 09 Ge 00 
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0861 : 35 33 32 38 31 2c 30 3a 0919 : b2 22 5 22 0 
0869 =: 97 35 33 32 38 30 2c 31 0921 : Bd 33 30 
0871 2 3 iu 27 3 05 ?2 5% 0979 : oO at 7 
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O8al : 2 41 24 - bl ZZ 
Listing 1. »MESSAGE-MAKER« erzeugt Botschaften auf Diskette. Bitte mit dem MSE eingeben. 
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35b30 = cc ce 33 33 cc cc 33 33 #c 3d18 : 99 99 00 99 00 99 99 #f e4 Ka Doom me 2 2 2 ze 2 2 2 Zee 2 Ze 2 Zr 2 Ze ZZ Ze 
3b38 : 03 03 03 03 03 03 03 03 38 3d20 : e7 ci 9 c3 #9 85 e7 ft 3 Sf08 x: Of O# Of Of Of Of Of Of 08 
Sb40 = 00 00 00 00 cc cc 33 35 a7 3d28 = 9%d 99 f3 e7 ct 99 b9 ff Sc 310 = #4 #4 fr #4 00 00 00 00 0% 
3648 : ff fe fc #fB fO eO cO 80 Ff 3d30 =: c3 99 c3 c7 98 99 cO ff 03 BHiB 2 00 HH Hr Ar Hr Hr Hr FF 018 
3bS0 : 03 03 05 03 03 03 03 03 50 3438 2 #9 #3 07 #4 Hr ff 5 ur Zrle BE Bee 2 u 2 ze 2 BEZ ZZ Ze 2 Ze ZZ TE; 
3b58 : 18 18 18 if 1i# 18 18 18 aa 2d40 : #3 e7’ cf cf cf e7 #35 ft 21 zf28 ı 3 3 3 3 3 3 St 3 28 
Sb&0 =: 00 00 00 00 Of Of Of Of 724 3448 = c# e7 #3 #3 #3 e7 c# ff 44 330 » 33 33 ec cc 33 33 cc cc 63 
Zb&8 : 18 iB8 18 1 1# 00 00 00 &8 2d50 =: ff 99 c3 00 c3 99 ## # 16 „30 > fe te fe te fe te feote 37 
5b70 : 00 00 00 #fB f8 i8 18 13 70 3d58 : ff e7 e7 8i e7 e7 #tf ff 33 Sta0 2 #+ #t ft ff 35 33 ce cc 08 
Zb78 : 00 00 00 00 00 00 ## ## 78 3d60 = ## #4 ff ff ff e7 e7c# dd 348 : 00 01 03 07 Of 1f 34 7 51 
3b80 : 00 006 00 if if 18 18 18 38 3döB = #4 fr fr Bı1 + fr #4 #4 97 3450 : fc fc #c fc fc fc fc fc 4 
ZSb88 : 18 18 18 ff ff 00 00 00 b2 3d70 = ## ## ## ff ff e7 e7 ff 4d Sf58 z e7 e7 e7 eD0 e0 e7 e7 e7 05 
Zb90 : 00 00 00 ff ## 18 19 18 e2 3478 = ## fc #9 #3 e7 c# 9 ## be St60 = #4 #4 #+ Fr #0 FO fO fO 9b 
3698 : 18 iB 18 #8 #8 iB i8 iB c2 23480 = c3 99 91 89 99 99 c3 ff 1b 3468 : e7 e7 e7 eö eo ff ft ff 67 
Ssba0 : cÖO cO cO cO cO cO cO cö 9 sd88 : e7 e7 c7 e7 e7 e7 Bi fr 15 3470 = #+ ## ff 07 07 e7 e7 e7 ö6f 
SbaB : eO e0 eO0 eö ed ed e0 e0 a7 3490 : c3 99 #9 #3 c# 9 B1 ff Ad sta 2 kr #4 Ar Ar fr fr 00 00 77 
SbbO : 07 07 07 07 07 07 07 07 50 3498 : c3 99 #9 eS #9 99 ci ff 9e S3t80 =: tt ff ff eO e0 e7 e7 e/ 5 

ZbbB = ff ff 00 00 00 00 00 00 _ b7 3da0 »: #9 fi ei 99 BO #9 #9 ff fd Ssf88 : e7 e7 e7 00 00 ff ff ff S5d 
SbeO : ## ## ## 00 00 00 00 00 _ bf 3da8 : 81 9# 835 #97 #9 99 c3 #F 94 3490 =: #+ ## ff 00 00 e7 e7 e7 3d 
3bc8 : 00 00 00 00 00 ## f# f# c8 3db0O : c3 99 94 83 99 99 c3 ff Oe 3f98 : e7 e7 e7 07 07 e7 e7 e7 ö6d 
Zbd0 =: 05 03 03 03 03 05 ff #f be Scdb8 : Bi 99 fi e7 e7 e7e7 ff Sd Sta0 2 34 St S# 348 Sf 3t 5f St a0 
Zbd8 : 06 00 00 00 fO fO f0 #0 15 3dcO : c3,9 3.29 Zu a4 Sta8 =: if 1f 1# 1f 1f 1f 1F 1f 28 
Sbe0 : Of Of Of Of 00 00 00 00 1d 3dcd : Reh One! 72 SfbOo : fB fB fB fB fB fB fB #8 af 
Zbe8 : 18 ißB 18 fB f8 00 00 00 ci 3ddO : ff ff e7 ff ff e7 ft f# 08 SsfbB =: 00 00 ff fr ft ff ft ff bB8B 
SbfO = fO Oo #0 fO O0 00 00 00 b3 3ddB = ## ff e7 ## ff e7e7 ct 4 z#c0 = 00 00 00 ## #f# ff ff ff co 
3bf8 : FO FO #0 #0 öf Of Of Of Te 3ded =: fl e7 c# 9 cf e7 fi ff bi StcB x» fr fr ff ff ff 00 00 00 c7 
3c00 : c3 99 91 91 9 99 ci #f Fc 3de8 : ## ft Bi ff B1 #4 ## ## 5f 3440 : fc fc fc fc fc fc 00 00 ei 
Zc0O8B : e7 c3 99 B1 99 99 99 ## 134 3dfO : Bf e7 #3 #9 #3 e7 8# ft 6c #8 AH Hr Hr Fr OF Of Of Of 9a 
3c10 : 853 99 99 85 99 99 85 ft ab SdfB : c3 99 #9 #3 e7 ft e7’ # 33 teü : #0 #0 #0 #0 ## ## ff ff a2 
3c1B8 = c3 99 94 94 94 99 ci ff 59 Ze00 2 ## ## ff 00 00 ## ## ## #f 3fe8 : e7 e7 e7 07 07 ## ff ff Ce 
sc20 2 87 93 979797 99 I3 087 ft 5 3e08 : f7 e3 ci1 80 80 e3 ci ff 9 SO =: Of Of Of Of ## ## ## ff ?2d 
>c28 : 81 9# 9# 87 9 9 Bi ff 4 Sselü : e7 e7 e7 e7 e7 e7 e7 e? Of 3##8 : Of Of Of Of f0O #0 #0 f0O 71 
3c350 ss 81 9 9 87 9 9 9 Fr cH seit 2 Fr ff ff 00 00 ff ff Fr 17 4000 z CO 00 00 Od ff 00 ff 00 a2 
3c38 : c3 99 9# 91 99 99 c5 #f 57 Ze20 = ## ## 00 00 ## ## ## fr 1 





Bonito 


achhall zu »Bonito-RCA-64« 


ist auch eine starke Basic-Erweiterung 
speziell für die Zwecke des RTTY- und Morse- 
Empfangs. Diese Fähigkeiten auszunützen, wol- 


len wir Ihnen nicht vorenthalten. 


a die komplette Befehlsübersicht des Programmes 
»BONITO-RCA-64« ziemlich umfangreich ist, haben wir 


Hierbei ist: 
FO: Resonanzfrequenz 
Cl: Kondensator an Pin6vonIC1lund IC2 
Rl: Summe von Widerstand R ll und Plan IC 1 
beziehungsweise dem Widerstandarray an 
IC 2 zwischen den Pins 5 und 6 
Die Bandbreite der Filter berechnet sıch in Prozent der Re- 
sonanzfrequenz. Die Formel für die Berechnung lautet: 





uns dazu entschlossen, diese den interessierten Lesern 
auf dem Postweg zukommen zu lassen. Sie brauchen also nur 
einen Brief mit einem mit 110 Mark frankierten Rückum- 
schlag (C5, Aufschrift: »Drucksache«) und dem Stichwort 
»Bonito-Änleitung« an die 64’er Redaktion zu senden und er- 
halten umgehend die komplette Anleitung. 

Durch Bauteiltoleranzen, die vor allem bei Kondensatoren 
recht hoch sein können, hatten einige Leser Schwierigkeiten, 
den Konverter richtig abzugleichen. Um dies zu erleichtern, 
geben wir Ihnen die Formel zur Berechnung der Resonanz- 
frequenz und der Filterbandbreite an die Hand. Die Reso- 
nanzfrequenz der Filter berechnet sich aus: 


= eek: VOBRERE 
Rl#C]1l 
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BW,, = 100 «J / _ —MÜ__ 
F,*xC2 


Hierbei bedeutet: 
BW „; Bandbreite in Prozent von FÜ 


Vi: Eingangsspannung an Pin 3 
FR: Resonanzfrequenz 
» Kondensator an Pin 2 (C4 


beziehungsweise C9) ın Mikrofarad 
Bei dieser Formel muß der Wert von C2 in Mikrofarad (im 
Schaltplan 0,1 Mikrofarad) angegeben werden. Die Ein- 
gangsspannunganPin3deslIC sollte unter 200 mV liegen, da 
es bei höheren Werten, bedingt durch die innere Struktur 
der NE 567 dazu kommen kann, daß das IC auch bei Harmo- 
nischen der Resonanzfrequenz durchschaltet. (sk) 
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Für die einen ein Segen, für die anderen, weniger 
geübten Anwender, eine Qual: Die DIN-Tastatur 
vieler Textprogramme auf dem G 64. In dieser 
letzten Folge unseres Kurses geht es um die Um- 
belegung der Tastatur bei Master-Text. 


m größtmöglichen Schreibkomfort zu erreichen und 

das Umsteigen von der Schreibmaschine auf die Text- 

verarbeitung mit dem Computer zu erleichtern, wurde 
Master-Text mit einer DIN-Tastatur ausgestattet. Für diejenıi- 
gen, die das Blindschreiben mit zehn Finger nicht beherr- 
schen, ist es jedoch besser, wenn auf dem Bildschirm auch 
das Zeichen erscheint, das auf der Tastatur eingezeichnet ist. 
Nun kamen einige Anwender auf die Idee, doch einfach den 
Zeichensatz abzuändern. Dies ist im Prinzip möglich, hat je- 
doch den Nachteil, daß keine Texte mehr ausgetauscht wer- 
denkönnen, wennder Tauschpartner nicht den gleichen Zer- 
chensatz verwendet. Das liegt daran, daß durch den Zer- 
cheneditor nur das Aussehen der Zeichen verändert werden 
kann, nicht jedoch die entsprechende Nummer des Zel- 
chens. Wenn beispielsweise »Y« und »Z« vertauscht werden, 
so hat »Y« die Nummer von »Z« und umgekehrt. Der Effekt ist 


nun, daß die Zeichen aufdem Drucker wieder falsch erscheir- 


nen. Man müßte nun schließlich auch noch die Druckertabel- 
le ändern. Daß es auch einfacher geht, soll nun erklärt wer- 
den. 

Jeder Taste ist eine Nummer zugeordnet. Beijedem Tasten- 
druck sieht der Computer in einer Tabelle nach, welches Zei- 


Master-Text voll im Griff (teil 6) 


chen zu dieser Taste gehört und bringt es aus dem Zeichen- 
satz-ROM auf den Bildschirm. Diese Tabelle liegt normaler- 
weise im ROM des Computers ab Adresse $EB8l. Es gibt 
insgesamt vier solcher Tabellen, da man jede Taste auch 
noch in Kombination mit den Tasten <SHIFT>, <CBM> und 
<UCTRL> drücken kann. Die Veränderung der Tastaturta- 
belle unter Master-Text ist möglich, weil dort die Tabellen für 
die Tastenzuordnung im RAM des C 64 ab Adresse $CAFA 
liegen. Gespeichert sind diese Tabellen im Programm »T«. 
Damit Sie nun die Tabellen leichter ändern können, ist hier 
ein Hilfsprogramm abgedruckt. Es besteht aus dem Basicteil 
»ITASTEN-CHANGE« (Listing ]) und einem kleinen Maschı- 
nenprogrammteil »M-CODE« (Listing 2). Speichern Sie diese 
Programme aufder Master-Text-Diskette. Nach dem Start des 
Programms wird zunächst der Maschinenteil, dann der Zeı- 
chensatz von Master-Text und zuletzt »T5« nachgeladen. Es 
erscheint danach auf dem Bildschirm die Tastatur mit der 
aktuellen Tastenbelegung. Bei Betätigung einer der Sonder- 
tasten <SHIFT>, <CBM> oder <CTRL> erschenmt die Be- 
legung der Tastatur in Kombination mit dieser Sondertaste. 
Soll eine Taste mit einem neuen Wert belegt werden, so 
drückt man zunächst die entsprechende Taste. Auf dem Bild- 
schirm erscheint nun der aktuelle Wert dieser Taste ım Bıld- 
schirmcode. In der Zeile darunter kann nun der neue Wert 
dieser Taste eingegeben, oder bei Eingabe von <RE- 
TURN> deralte Wert belassen werden. Jetzt ist nur die Fra- 
ge, welches Zeichen hat welchen Wert? Diese finden Sie in 
Tabelle 1. In der ersten Spalte befindet sich jeweils das Aus- 
sehen des Zeichens im Originalzeichensatz zu Master-Text; ın 
der zweiten Spalte der dazugehörige Bildschirmcode. In Ta- 
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iB POKE 53265,11:POKE 56576 ,FEEK (56576) AND 0 2538 <168> 
252: POKE 53272,56:FOKE 648,204:FOKE 78 37@8 POKE 56576,PEEK (56576)0R 3:POKE 53272, 
8,52 <094 > 21:PÜOKE 648,4 <173> 
28 IF A=?2 THEN 128 <208> 3808 PRINT" {CLRFLODAD"CHR$ (34) "BO: LADER"CHRS$ ( 
38 IF A=8 THEN A=1:LOAD"M-CODE" ‚8,1 <208> 34)" ,8" <057> 
4B SYS 49152+3 <114> 398 PRINT" {4ADOWN}RUN":POKE 788,49 <235> 
58 DIM BE(43):POKE 53281 ,12:PRINT" {CLR}":: 488 POKE 431,19:POKE 432,13:POKE 633,13:PO 
POKE 53281 ,8:AZ=63 <@12> KE 198,3:END <118> 
&8 FOR I=®B TO AZ:READ BE(I):BE(I)=55294+BE 418 FOKE 53245,11:PRINT" {CLR,DOWN,SRIGHT,R 
(IL) :NEXT . <242> VSON}"ST$ (SH) " {DOWN}" <a87> 
78 DIM ST$(6) :5T$(B) ="NORMAL":ST$(1)="SHIF 428 PRINT" RARARARARARERERERSRERFRERERERERE 
T ":5T$(2)="CBM{ZSPACE}" <245> 5 Bag" <238> 
BB STF(ZI=ST$(1):STF(4)="CTRLI2SPACEI":ST$ 438 PFRINV"ZELLELLELLLLLR ER 
(6) =5T$ (2) <Q46> 27 <251> 
98 DIM SH(&) :SH(@)=49152+6:5H (1)=49152+13: 440 PRINT" GEEREREREREREREREREREREREREREREE 
SH (2) =49152+20: SH (3) =49152+13 <aQ08> T dar" <122> 
1988 SH(4) =49152+27:5H (5) =49152+6: SH (6) =491 458 PRINT"F{2SPACEIE TE EL TEL LEE 
52+28 <158> E Fi2SPACEYE € €" <092> 
118 IF A=1 THEN A=2:LOAD"TS",8,1 <249> 468 PRINT" GERERERERERERERERERERERERERERFER& 
128 ZE=214:SP=211:CRSRSET=58732 <152> T Gar" <135> 
138 PRINT" {CTRL-N,CTRL-H}":G0OSUB 418 <185> 478 PRIN"TE ZELL LT LLLLLEER Fi3S 
148 GOSUB 548: POKE ZE,2@:POKE SP,8:5YS CR PACEIE 2 €" <112> 
SRSET:POKE 198,8 <162> 488 FRINT"GAFAERERERERERERERERERERERERTERE 
158 IF TA=255 THEN 238 <222> W Garn" <a92> 
168 POKE ZE,28:POKE SP,@:5YS CRRSRSET:POKE 498 PRINT" ZEL2PSPCBPHE LE L LE LEERE 
198,8 <B08> {2SPACEIE EEE <132> 
17@ PRINT"ALTER HERT :"W <220 > 580 PRINT" TZAEHHEHFAERFAFRFRERERERERFARFRER 
188 INPUT"NEUER HERT ";W <Bu8> X FAX" <174> 
198 POKE 51962+TA+SH#*65,W <191> 518 PRINT" {7S5SPACE}F{17SPACE}IE" <158> 
2BB POKE BE(TA),1:605SUB 418 <038> 5208 PRINT" {7SPACE I TARKAHERKERFHRKHRRRT" <241> 
218 PRINT" {HOME ,SPACE}OK '!: <11SPACE}Y" <176> 53@ SYS SH(SH):POKE 53265 ,27:RETURN <B29> 
228 SYS SH(SH):GDTO 148 <BB6> 540 SH=PEEK(653):IF SH=7 THEN TA=255:RETUR 
238 POKE ZE,15:POKE SP,8:5YS CRSRSET:SH=B <181> N <132> 
248 PRINT" {RVSON}Fi{RVOFF „SPACEITASTEN IND 558 IF SA<{>SH THEN SYS SH(SH) :PRINT" {HOME, 
ERN" <239> DOWN „SRIGHT ,‚RVSON}"ST$ (SH) <B63> 
258 PRINT" {RVSONIFS{RVOFF „SPACEIIASTEN SPE 560 SA=SH: TA=PEEK (203): IF TA=64 THEN 548 <B82> 
ICHERN" <053> 578 IF SH<>@ THEN SH=LOG (SH) Z/LOG (2) +1 <144> 
260 PRINT" {RVSON}FS{RVOFF „SPACE>IASTEN LAD 580 FOKE BE(TA),7 <835> 
EN" <@41> 598 W=PEEK (51 942+TA+S5H*65) <144> 
278 PRINT" {RVSON}F7 {RVOFF „SPACE}*#* ENDE * su RETURN <158> 
.” <178> H1@ DATA 191,349 ,431,435,195,275,355,429 <174> 
288 POKE 198,@8:WAIT 198,1:GET X$ <252> 62@8 DATA 1547,246,325,169,4064,327,248,4083 <@2i1> 
298 IF X$="{F1}"THEN 138 <199> 638 DATA 171,250,329,173,410,331,252,488 <1i1289> 
308 IF X$="{FS}"THEN A=1:60T0 118 <zaemn COImlaamsmaiA 175,254,333,177,414,335,256,412 <B94> 
318 IF X$="{F7}"THEN 378 <133> 658 DATA 179,258,337,181,418,339,260,41& <B71> 
320 IF X$<>"iF3ZY"THEN 268 <2@1> 660 DATA 1853,262,341,185,422,343,264,428 <166> 
338 PRINT" {HOME}IASTEN WERDEN GESPEICHERT 678 DATA 187,266,345,189,426,347,268,424 <2@9> 
u. <231> 588 DATA 163,161,241,165,497,401,244,321 <247> 
348 OPEN 15,8,15, "58: TS{ALT) ":PRINT#15,"RQ 
8 =B: “2 < > 2 “ . 
ERBE n Kg Listing 1. »TASTEN-CHANGE« ändert die Tastaturbelegung von 
368 GOSUB 418: PRINT" {HOME „SPACEIOK !'":G0T Master-Text 


cö00 c106 


Listing 2. 
»M-CODE« 


Bitte mit dem 
MSE eingeben 


9200 9220 


Listing 3. »INDI« 


Ein Druckertreiber 


für den MPS 1000 
im IBM-Modus 





belle 2 finden sıch die Codes der Sondertasten des C 64 und 
der Tastenkombination, die bei Master-Text bestimmte Funk- 
tionen wie Blockdefinitionen, den Aufruf des Formular- 
Menüs etc. auslösen. 

Mit den Tastenbezeichnungen sind in diesem Fall die Funk- 
tionen gemeint, die diese Tasten haben, wenn Sie sie nicht 
umbelegt haben. <CTRL B> steht beispielsweise für die 
Funktion »Blockende definieren«. Wollen Sie diese Funktion 
beispielsweise auf <CTRLE> legen, so drücken Sie die ent- 
sprechende Tastenkombination und tragen als neuen Wert 
129 ein. Gleichzeitig kann nun die Taste <CTRLB> alsnicht 
belegt gekennzeichnet werden, indem man ihr den Wert 255 
zuordnet. Übrigens ist es auch möglich, die <RUN/STOP>- 
Taste, welche unter Master-Text für Tabulatorsprünge zustän- 
dig Ist, umzudefinieren. Das Programm wird dadurch nicht 
abgebrochen. 

Wurden die Umdefinitionen beendet, so kann man diese 
selbstverständlich auch speichern, so daß sie bei jedem 
Neustart von Master-Text zur Verfügung stehen. Da man ja al- 
le Tasten definieren können muß, ist hierzu eine etwas unge- 





wöhnliche Tastenkombination nötig. Drücken Sie <SHIFT>, 
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master-text druckertreiber fuer 
den mps 1000 im ibm-modus 


written by bernd schleimer 


.ob 
.ba 


"@0:indi,p,w" 
$9a00 


sei 
lda 
ldy 
sta 
sty 
&113 
rts 
lda $ba 
cmp #304 
bne 12 
Ida #$ff 
sta $b9 
jmp $f34a 
‚en 


#<(11) 
#311.) 
$031la 
$031b 


Listing 4. Der 
Quellcode von 
»INDi« im Hypra- 
Ass-Format 





»DRUCKER{8 SPACE}D« noch mit dem RENAME-Befehl ın 
»INDIVIDUELL« umbenannt werden. Für die neue Installa- 
tion muß entsprechend Punkt 5 (Individuell) angewählt wer- 
den. Nach einer Anpassung der Druckertabelle ist Master- 
Text dann einsatzbereit. Die für die Steuerzeichen benötigten 
Codes entnehmen Sie bitte Ihrem Drucker-Handbuch. Die 
Funktionsweise des Druckertreibers, die im Listing 4, dem 
Quellcode, verfolgt werden kann, ist folgende: Bei jedem 
OPEN-Befehl fragt die Routine ab, ob der Drucker angespro- 
chen wird. Ist dies der Fall, löscht die Routine die Sekundär- 
adresse und springt in die Kernel-Routine »OPEN«. Falls ein 
anderes Gerät, zum Beispiel das Diskettenlaufwerk ange- 
sprochen werden soll, springt das Treiberprogramm sofort in 
die »OPEN«-Routine ab $F3DA. 

Die DIP-Schalter am Drucker sollten wie folgt stehen: 1-1, 1-8 
inStellung»ON«. Schalter 1-2 bis 1-7in Stellung»OFF«. Die Stel- 
lung der Schalter 2-1 bis 2-4 ıst beliebig. 
| (Bernd Schleimer/sk) 


»Spell-Check« für Master-Text? 


Der Kurs zu Master-Text ist hiermit in dieser Form beendet. 
Da dieses Programm aber mittlerweile von sehr vielen Le- 
sern verwendet wird, werden wir natürlich auch in lockerer 
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Tabelle 1. Die Bildschirmcodes der einzelnen Zeichen unter Master-Text 


<CBM> und <CTRL> gleichzeitig. Man gelangt damit aus 
dem Definitions-Modus in ein Menü. Hier sind folgende 
Funktionen erreichbar: 

Mit <Fl>kehrt man wieder in den Definitions-Modus zu- 
rück. Mit <F3> können die Originaldefinitionen von Master- 
Text wieder geladen werden, falls Ihnen Ihre selbstkreierte 
Tastenbelegung nicht gefällt. Mit <F5> wird Ihre eigene 
Definition schließlich unter dem Namen »T5« gespeichert. Zur 
Sicherheit wird jedoch zunächst das alte File »T’5« in »T5(ALT)« 
umbenannt. Auf diese Weise bleiben immer die beiden zu- 
letzt definierten Tastenbelegungen erhalten. Mit <F7> wird 
schließlich das Programm verlassen und Master-Text auto- 
matisch gestartet. (Martin Pahl/sk) 


Druckertreiber für den MPS 1000 


Der MPS 1000 entfaltet sein ganzes Leistungsvermögen 
erst, wenn man ihn in den IBM-Modus schaltet. Diese Um- 
schaltung wirft jedoch bei vielen Anwendern Probleme auf 
oder läßt sıch mit vielen Textprogrammen nıcht bewerkstelli- 
gen. Der Grund liegt darin, daß der MPS 1000 im IBM-Modus 
beı Verwendung einer Sekundäradresse nichts druckt. Es 
muß daher als Sekundäradresse 255 (keine) angegeben wer- 
den, wasallerdings mit Master-Text nicht möglich ist. Das Pro- 
gramm »INDI« (Listing 3) stellt einen Treiber für diesen Drucker 
am seriellen Port dar. Danach müssen die Druckerparameter 
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<SHIFT RETURN > 
<CTRLB> 
<HOME> 

< CRSR-links > 
<CTRLK> 

nicht belegt 
<CRSR-oben> 
<CRSR-unten> 
<SHIFT HOME> 
<INSERT > 
<DELETE> 
<CTRLF> 
<CTRLH> 


<CTRL A> 128 
<RUN/STOP > 155 
<RETURN > 142 
<CTRLL> 130 
<CTRL@> 192 
<CRSR-rechts > 144 
<CTRLS> 132 
<Fl> 133 
<F3> 134 
<F5> 135 
<F7> 136 
E2> 137 
<F4> 138 
<F6> 139 <CTRLC> 
<F8> 140 <CTRLT> 


Tabelle 2. Die Codes der Sonder- und Funktions-Tasten 


Folge weitere Tips oder spezielle Druckertreiber zu Master- 
Text veröffentlichen. Sollten Sie für sich zu Hause einen 
»Spell-Checker« für Master-Text, also ein Programm, das Tex- 
te anhand eines Lexikons auf Rechtschreibungüberprüft, ge- 
schrieben, oder unsere diesbezügliche Anwendung des Mo- 
nats aus der Ausgabe 11/86 für Master-Text sumgestrickt« ha- 
ben, können Sie uns diese Programme gerne zusenden. Eine 
Veröffentlichung ist in diesem Fall so gut wie sicher. (sk) 


Ausgabe Zu lyl} Aifd.de 
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Bilder sagen mehr als 1000 Worte. Damit Ihre Pro- 
gramme aussagekräftiger werden, finden Sie hier 
ein Unterprogramm, mit dem Werte als Balken- 
diagramm dargestellt werden können. 


rafısche Darstellungen und Bilder helfen, Werte 
klarer und schneller aufnehmen zu können, als dies 
nüchterne Zahlen können. Die Routine »Balkenstatistik« 
(Listing ]) eignet sich zum Einbau in eigene Programme, bei 
denen es darauf ankommt, Werte leicht erfaßbar in grafi- 
scher Form darzustellen. 

Nachdem Sıe das Programm mit RUN gestartet haben, ver- 
langt die Routine von Ihnen die Eingabe der Werte. Dabei ist 





Dt="@ 1 23 & 7 

BE F E EZ = 8 
: I£= STR$ (I): I$= RIGHTEF(" 

FOEKE 53258,8:FOEKE 53281,8:FRIN 

Eli OWF"” 

DIM WEtIBI) „ArtiGl):F=B 

FRINT" {LIG. EN 

FERFFHERRERHEREREREN 

FRINT"#* 112SFACE3BALKENSTATISTIEI1BSFA 

CHEF” 
FRINTURHRRRRRERERHERHFHREHHEHHH HN HF FH NG 

KERERRK" 

INFUT" <ZDOWN „YELLOWFEINTEILUNG X {7SFACc 

E}BEIS 133 "EI 

IF Ei=B THEN PRINT" <4UPF":GOTO 238 
INFUT"ANZAHL DER BALKEN <2SFACEFBIS 
ZSFACE>":ÄAZ 

INFUT" XYELLOW>AUSDRUCK J/N{I1SSFACE}" 3A 
Ur 

IF AUt<>"IJ"AND EI>22 THEN PRINT" {RVSON 
‚LIG.GREEN}FNICHT MOEGLICHIAUFF":GOTO Z 

30 

IF AuUf<>"J"AND AZ>17 THEN FRINT" {RVSODN 
‚LIG.SREEN}>NICHT MOEGLICH ISFACE „ÖöUF}”: 

GOTO 238 

IF AZ>235 THEN FRINT" {RVSON,LIG.GREEN}N 
ICHT MGEGSLICHISFACE, SUPF":GOTO 25 

IF EI>182 THEN PRINT" {RVSON,„LIG.GREEN} 

NICHT MOEGLICH {SPACE „SUP}":GOTO 238 
INFUT"XYELLOWFTEXT MAX 428 ZEICHEN”; TE# 
INFUT" SYELLORWFEINGABEN RICHTIG <4SPACE} 

J/N{45FACE3"”:TF 

ir T$="N"THEN FRINT" <{8UPF}":GOTO 2738 

FRINT” <CLRF":FOR I=1 TO AZ 

FRINT"WERT "I::1INFUT WE(I) 


89 2 345%& 
78 n 4.59% 
{2SFACE3"+1#,4 
"SCLR,Y 


DA > 
2347 
5It 
x837 


<231> 
<D7&6> 


<127> 
<1971> 
<1427> 
<1B1> 


Im Direktmodus (ohne Li- 
sting 2) muß man nach dem 
Laden und vor den POKE- 
Befehlen zusätzlich NEW 
<RETURN> eingeben, um 
die Zeiger richtig zu setzen. 
Mony 64 — Die freundliche 
Buchhalterin, 

Ausgabe 6/87, Seite 69 

In der Zeile 5800 ıst der un- 
terstrichene Pfeil nach oben 
(Pl) durch ein »Ä« zu erset- 
zen. 

Master Copy, 
Ausgabe 5/87, Seite 51 

Werden die MSE-Zeilen 
im Programm »Master-Copy 
V1.7« entsprechend Listing 1 
geändert, lassen sich Disket- 





Fehlerteufelchen 


Profi-Schriftbild mit dem 
MPS 801, Ausgabe 6/87, 
Seite 80 
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Tips & Tricks 


Werte grafisch dargestellt 


zu beachten, daß bei Bildschirmausgabe die X-Einteilung 
nicht höher als 17 Einheiten sein darf. Die Anzahl der Balken 
beschränkt sıch auf 16. Bei den Werten können beliebige 
Größen eingegeben werden, die aber nicht größer als die X- 
Einteilung sein sollten. 

Nachdem das Diagramm berechnet und dargestellt wur- 


de, kann man nun mit <N> eine neue Statistik erstellen, mit: 


<D> die auf dem Bildschirm sichtbare Statistik auf einem 
Drucker ausgeben oder mit <E> das Programm beenden. 
Wenn auf die Bildschirmausgabe verzichtet wird und die 
Werte gleich an den Drucker geschickt werden sollen, er- 
höht sich die X-Einteilung auf 100 und die Anzahl der Balken 
kann nun 35 betragen. Auch der Text, der zusätzlich ausgege- 

ben werden kann, darf nun bis zu 70 Zeichen lang sein. 
| (Daniel Wäschle/dm) 


Sa 
>78 


<11ö> 
ICH RE 

x222> 

B51> 

xB7&6> 


NEXT 
FRINT" {RVSON,DOWN>BITTE WARTEN, 
CHNE {GREY 33" 

X=EI+1 

FOR I=1 TO Az 

IF WECII>X-1 THEN A&CX)=A& (X) +" VELLOW 
„RVSON ‚SPACE ,„RVOFF,GREY 3}%":60T0 428 
AECKI=AF(KI +" ax" 

NEXT: x=i-1 

IF X=8 THEN 458 <105> 
GOTO 398 <818> 
IF Aus="J"THEN OFEN 1,4:CMD 1 I2>, 
PRINT" {CLR,SSFACE}"TE$: I=EI: PRINT 2ib2> 
: IEF=STRE& (I) : I$=RIGHT$ (" SZSFACEF"+IF,4) 

IF F=® THEN PRINT CHR$(15) "{LIG.BLUE}" 
+IGREY Zr" A# (I) CHRE(B):F=1:6070 58 


>98 
5978 
420 
B05> 
-B&61> 
x128> 


418 
420 
430 
442 
458 
450 
478 
480 


47B Tr F=1 THEN FRINT CHR# (15) " 
-« BLUEFSLIGREY 
i=I-1 

IF i=8 THEN 
GOTD 478 
FRINT CHRE£ (15) "{iLIG.BLUE}" ; 
FRINT CHF" i35SFACEIBr";:FOR D> 
RINT"&#"5:NEXT:FRINT”&" 
FRINT"XA4SPACEF"LEFTF(D$F  ,AZ*2+2) 
CLOSE 1 

GET Atf:IF AF=""THEN 578 

IF AF="N"THEN RUN 

IF Ar="D"THEN Als="J": 
IF At="E"THEN END 
GOTO 578 


{4SPACE,LIG 
EIER" ASCIICHRF(S) :F=® 

588 
518 
72 
552 
540 


or 
Dun Da 


T0 AZ:F 


55 
568 
572 
580 
598 
608 

618 


G0OTü 452 


Listing 1. Balkengrafiken mit dem C 64 





ten zügig hintereinander ko- Werden die Zeilen im Pro- 


pieren. gramm »Master Index« ent- 
Jahresinhaltsverzeichnis sprechend Listing 2 geän- 
im C 64, Ausgabe 5/87, dert, lassen sich auch ande- 
Seite 56 re Jahrgänge verwalten. 


1169 
1171 
1179 
1511 
1a6i 
1a89 


Listing 1. Korekren zu »Master-Copy« 


1828 AA$="": INPUT" {2DDOWN „2SPACE}ZEITSCHRIF 
Tı:"zAA$ 
1888 IF BN$=AAFTHEN CLOSE 2:60TD 588 


<B86> 
<215> 
<1Q8> 


19985 BN$=AA#F 
Listing 2. Korrekturen zu »Master-Index« 
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swurde in unserem Kurs 

zwar ersteinkleiner Teil 

der Geos-Routinen be- 
sprochen, und doch ist die 
Funktions-Bibliothek schon 
recht ansehnlich. Dieses Mal 
kommen die Label der Ein- 
sprungadressen zum Zeıch- 
nen von Linien, Rechtecken 
und andere Grafik-Routinen 
hinzu. Geos arbeitet mit zwei 
Grafikbildschirmen. Der für 
den Anwender sichtbare, ab 
jetzt Bitmap 1 genannte Bild- 
schirm, liegt bei $A000, der 
andere (Bitmap 2) bei $6000. 
Bei den meisten Grafikrouti- 
nen kann man entscheiden, 
ob eine bestimmte Opera- 
tion im sichtbaren Bild- 
schirm oder ım Bildschirm 
ab $6000 ausgeführt werden 
soll. Dies wird bestimmt, 
durch die beiden oberen 
Bits in Speicherstelle $2F (47 
dezimal): 
Bit 6: in Bildschirm ab $6000 
schreiben (O=nein/l=ja) 
Bit 7: in Bitmap ab $A000 
schreiben (O=nein/l=ja) 

Es können auch beide Bits 
gesetzt oder gelöscht sein. 
Bis auf Menü- und Dialog- 
box-, sowie Verschieberouti- 
nen (zwischen beiden Bild- 
schirmen) beziehen sıch alle 
Grafikroutinen auf diese 
Adresse. 

Die Anwendung von zwei 
Bildschirmspeichern hat 
mehrere Vorteile: 

l. Grafikfunktionen können 
rückgängig gemacht wer- 
den. Das nutzt beispielswei- 
se Geopaint mit der Undo- 
Funktion aus. 

2. Rechenaufwendige Gra- 
fikoperationen können in Bit- 
map 2 vollzogen, und dann 
erst in die sichtbare Bitmap | 
kopiert werden. Dadurch 
wirkt der Aufbau des Grafik- 
bildschirms nicht ruckhaft, 
sondern kann sıch fließend 
vollziehen. 

Sofern nicht anders be- 
schrieben, beziehen sich die 
nun folgenden Grafikrouti- 
nen auf die Bitmap 1. Um die 
Geos-Grafikroutinen * kom- 
fortabel zu nutzen, sollten Sie 
zunächst Listing 1 mit dem 
Hypra-Ass eingeben und 
wieder mit dem Merge-Be- 
fehl an die Geos-Funktions- 
Bibliothek anfügen. Folgen- 
de Möglichkeiten stehen Ih- 
nen über den Aufruf der ein- 
zelnen Routinen nun zur Ver- 


fügung: 


HLINE 
Zieht eine horizontale Li- 
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Der Schlüssel 


zu Geos 
(Teil 6) 














Geos arbeitet vollständig im hochauflösenden 
Grafikmodus des C 64. Wen wundert es daher, 
daß Geos alle wichtigen Routinen zur Grafikpro- 
grammierung schon integriert hat. Wir zeigen 
Ihnen, wie man diese Grafik-Routinen nutzt. 


nie. Die X-Anfangsposition 
muß in R3, die Y-Position in 
Rll, und die X-Endposition in 
R4 gespeichert werden. Die 
Definition der Geos-Register 
und deren Makro-Behand- 
lung ist nachzulesen im Teil 4 
unseres Kurses in der 64er- 
Ausgabe 5/87. 

Achten Sie darauf, daß der 
X-Endwert auch wirklich 


... loadw (r4, x-ende) 
LDA # linienmuster 
]JSR HLINE 
INVLINE 

Invertiert eine horizontale 
Linie. Die Parameterüberga- 
be ist die gleiche wıe bei 
HLINE, allerdingswird, dain 
diesem Fall unnötig, kein Li- 
nienmuster übergeben. Der 
Aufruf lautet: 


rechts vom X-Änfangswerton. doaswr(r3, x-anfang) 


liegt, sonst können Fehlfunk- 
tionen auftreten. In den Ak- 
kulumator muß das Zeichen- 
muster, welches auch zum 
Ziehen einer Linie verwen- 
det werden kann, geladen 
werden. Der Aufruf dieser 
Funktion lautet dann wie 
folgt: 

... Joadw (r3,x-anfang) 

.. loadw (rll,y) 


12058-; * neu seit teil 6 * 
12059-.gl hline = $c118 
12060-.gl invline $c11b 
12061-.gl recvline $clle 
12062-.egl imprline 
12063-.gl vline 
12064-.gl box 
12065-.gl frame 
12066-.gl invbox 
12067-.gl recvbox 
12068-.g1l line 
12069-.gl point 
12070-.gl string 
12071-.gl setpix 
12072-.gl lnepix 
12073-.gl boxpix 
12074-.gl patpix 
12075-.gl putpix 
12076-.gl framepix 
12077-.gl rightpix 
12078-.g1l downpix 
12079-.gl drpix 
12080-.gl pattern 
12081-.gl scan 
12082-.gl rpoint 
12083-.gl ibox 
12084-.gl iframe 
12085-.gl irevbox 
12086-.gl istring 


$edd2 
$c121 
$c124 
$c127 
$c12a 
$c12d 
$c130 
$c133 
$c136 


nad Ad 


nııın una ah 


Listing 1.-»LIB T6« 
Weitere Konstanten 

und Label für die Geos- 
Funktionsbibliothek 





... loadw (rll, y) 
... loadw (r4, x-ende) 
]ISR INVLINE 
RECVLINE 

Holt eine Linie aus Bitmap 
2 ın Bitmap 1. 
Die Parameterübergabe ist 
analog der von INVLINE. 
IMPRLINE 

Ist das Gegenstück zu 
RECVLINE. Es wird also ei- 
ne Linie von Bitmap 1 nach 
Bitmap 2 transferiert. Para- 
meterübergabe wıe bei 
RECVLINE. 
VLINE 

Zieht eine vertikale Linie. 
Parameter: 
R3: Y-Koordinate des oberen 
Punktes. 
R3+1l: Y-Koordinate des un- 
teren Punktes. 
R4: X-Koordinate der Linie. 
Akku: Enthält das Linienmu- 
ster. 
Aufruf: 
LDA # Y-oben 
STA R3 
LDA # Y-unten 
STA R3+1 
... loadw (x,r4) 
LDA # Muster 
]JSR VLINE 
BOX 

Zeichnet ein ausgefülltes 
Rechteck. Dabei wird das 
aktuelle Füllmuster verwen- 
det. Die Parameter werden 
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wıe folgt übergeben: 

R2: Y-Koordinate links oben 

R2+l: Y-Koordinate rechts 
unten 

R3: X-Koordinate links oben 

R4: X-Koordinate rechts un- 
ten 

Aufruf: 

LDA # Yoben 

STAR2 

LDA # Y-unten 

STAR2+1 

... loadw (x-oben,r3) 

... Joadw (x-unten,r4) 

JSR BOX 


FRAME 

Zeichnet einen Rahmen 
um eine rechteckige Fläche. 
Die Parameterübergabe 
entspricht der von BOX, in 
den Akku wird das Linien- 
muster geladen. 

INVBOX 

Invertiert eine Box. Die Pa- 
rameter werden wie beı 
BOX übergeben. 
RECVBOX 

Holt einen rechteckigen 
Bereich aus Bitmap 2 nach 
Bitmap 1. Die Parameter sind 
die gleichen wie bei BOX. 
PRBOX 

Funktioniert wie RECV- 
BOX, jedoch wird von Bit- 
map 1 nach Bitmap 2 kopiert. 
LINE 

Zieht eine Linie zwischen 
zweı beliebigen Punkten. Sie 
sollten diese Routine dann 
verwenden, wenn HLINE 
und VLINE, wie bei diagona- 
len Linien, nicht anwendbar 
sind. LINE ist zwar sehr 
schnell, doch HLINE/VLINE 
sind nochmals um einiges 
schneller. 

Parameter: 

R3: X-Koordinate Punkt A 
R4: X-Koordinate Punkt B 
Rll: Y-Koordinate Punkt A 
Rll+1: Y-Koordinate Punkt B 
N=0: Linie wird gezeichnet 
N =1: Linie wird aus Bitmap 2 
in Bitmap 1 übertragen 
C=0: Linie wird gelöscht 
C=1: Linie wird gezeichnet 

Das Kürzel »N« steht für das 
N-Flag (Negatıv-Flag) des 
Prozessors. Siekönnenesmit 
LDA #80 setzen, und mit 
LDA #800 löschen. 

»C« steht für das Carry- 
Flag des Prozessors. MitSEC 
(Set Carry) können Sie es set- 
zen, und es mit CLC (Clear 
Carry) löschen. 

POINT 

Setzt 
Punkt. 
Parameter: 

R3: X-Koordinate des Punk- 
tes 


einen einzelnen 
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Rll: Y-Koordinate 

N=0: Punkt wird gesetzt 
N=]: Punkt wird aus Bitmap 
2 geholt 

C=0: Punkt wird gelöscht 
C=1: Punkt wird gesetzt 


STRING 

Diese Funktion führt eine 
Kette von Grafikbefehlen 
aus. Wenn Sie eine Folge von 
Grafikfunktionen aufrufen 
wollen, bei der dıe Parame- 
ter feststehen, so Können Sie 
diese Routine nutzen. 

Da diese Funktion einiger- 
maßen komplex ist, finden 
Sie in Listing 2 ein Beispiel- 
programm für diese Funk- 
tion. Der Aufruf der Dialog- 
box-Funktion und andere 
Aufrufe sind jaschon aus der 
letzten Folge bekannt. 

Vor dem Aufruf von 
»STRING« muß in Register O 
(RO = $02/$03)) die Adresse 
der folgenden Tabelle ge- 
schrieben werden. Die Gra- 
fikbefehle werden als Tabel- 
le übergeben, die mit $00 
beendet werden muß. In die- 
ser Tabelle sind folgende 
Funktionen möglıch: 

‚by setpix 
WOoxX 
‚by y 

Setzt den (virtuellen) Cur- 

sor auf x/y. 
‚by Inepix 
WOX 

‚by y 

Zieht eine Linie von der 
Cursorposition zu X/Y. 

‚by boxpix 
WOoX 
‚by y 

Zeichnet ein ausgefülltes 
Rechteck. x/y ist dabei die 
eine Ecke, die Position des 
Pixelcursor die andere. Ge- 
füllt wird mit dem aktuellen 
Muster. 

‚by patpix 
‚by nr 

Setzt »nr« als aktuelles Füll- 
muster. 
‚by putpix 

Schaltet auf Interpretation 
als Textstring um. (PUT 
STRING Textausgabe) 

‚by framepix 
WOoX 
‚by y 

Zeichnet einen Rahmen. 
Die Eckpunkte sind dabei 
x/y und die Position des Cur- 
SOLS. 

‚by rightpix 
wo re 

Verschiebt den Pixelcur- 
sor um »re« Pixel nach rechts 
‚by downpix 
‚Dy ru 
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120 +; 

130 -.ba $0402 

140 -.ob "string,p,w"” 

150 -; 

170 -; 

180 -...loadw(stringaddr,r0) 
220 - jJSsr string 
230 -...loadw(parameter,r0) 
270 - j3Ssr dialbox 
280 - 

290 - jmp desktop 
300 -; 


310 -stringaddr .by $01 
.Wwo 


330 - .by 150 
340 - 

350 - .by $02 
360 - .wo 300 
370 - .by 85 
380 - 

390 - .by $03 
400 - .wo 310 
410 - .by 0 
420 - 

430 - .by $01 
440 - ‚wo 10 
450 - .by 10 
460 - 

470 - .by 0 
480 - 

490 -; 

500 -parameter .by $82 
510 - by $01 
520 - .by 10 
530. - .by 20 
540 - .by O0 
550 -,en 

ready. 


; beispiel fuer string ($c136) 


; grafik-befehlsstring 
; dialog-box 
; desktop laden 


; pixel-cursor setzen 
; x-koordinate 
; y-koordinate 


; linie ziehen 
; x-koordinate 
; y-koordinate 


; ausgefuelltes rechteck 
; x-koordinate 
; y-koordinate 


; pixel-cursor setzen 
‚ x-koordinate 
; yrkoordinate 


; endmarkierung befehlsstring 


; window 

; ok 

; position x 

; position y 

;‚ ende der parameter 


Listing 2. Ein Beispiel für die »STRING«-Funktion 


Verschiebt den Cursor um 
»ru« Punkte nach untengsacm 
‚by drpix 
wo re 
wo ru 

Verschiebt den Cursor um 
»re« Punkte nach rechts und 
»ru« Punkte nach unten 
PATTERN 

Setzt das Flächenfüllmu- 
ster. Vor dem Aufruf dieser 
Routine muß in den Akku die 
Nummer des gewünschten 
Musters ($00-$2l) geladen 
werden. 

SCAN 

Holt die Adresse einer Zei- 
le der Bitmap 1 und 2. Diese 
Routine rechnet die AÄn- 
fangsadresse einer Zeile im 
Grafikbildschirm aus. 

Im X-Register muß die 
Nummer der zu berechnen- 
den Zeile stehen. Nach JSR 
SCAN beinhaltet R5 die 
Adresse der Zeile ın Biıtmap 
1, während in R6 die Adresse 
in Bitmap 2 abgelecdt ist. 
RPOINT 
Parameter: 

R3: X-Koordinate 
Rll: Y-Koordinate 

Nach ]JSR RPOINT findet 
man im Carry-Register des 
Prozessors den Zustand des 
Punktes: C=0 Punkt nicht 
gesetzt, C=1 Punkt gesetzt. 

Für einige Grafikroutinen 
gibt es auch Aufrufe, die mit 
der »Inline«-Funktion arbei- 


ten. Dasheißt, daß nach dem 


oBufrufsdie, Paramter in ».BY«- 


oder »WO«Werten stehen 
müssen. Diese sind: 
IBOX 

Funktioniert wie »BOX«. 
Folgende Parameter müssen 
dabei übergeben werden: 
‚by Y-Koordinate links oben 
‚by Y-Koordinate rechts un- 
ten 
wo X-Koordinate links oben 
wo X-Koordinate rechts un- 
ten 

Gefüllt wird das Rechteck 
mit dem aktuellen Füllmu- 
ster (siehe »PATTERN«) 


IFRAME 

Arbeitet wie »FRAME«, je- 
doch werden die Parameter 
als Tabelle übergeben: 
‚by Y-Koordinate links oben 
‚py Y-Koordinate rechts un- 
ten 
‚wo X-Koordinate links oben 
wo X-Koordinate rechts un- 
ten 
‚by zeichenmuster 


IREVBOX 

Wie »RECVBOX«, Parame- 
terübergabe wıe oben: 
‚by Y-Koordinate Ecke lınks 
oben 
‚by Y-Koordinate Ecke rechts 
unten 
wo X-Koordinate Ecke links 
oben 
wo _X-Koordinate 
rechts unten 


Ecke 


ISTRING 

Führt wie »STRING« eine 
Kette von Zeichenbefehlen 
aus. Die Tabelle folgt jedoch 
dann direkt, es müssen kei- 
ne Zeiger gesetzt werden. 
Die Tabelle muß mit $00 
beendet werden: 

— JSR ISTRING 
—BY 1 

— WO 160,100. 
—.BY2 

— WO 300,105 
—.BY OD 

— nächster Befehl 
IPRBOX 

Funktioniert wie PRBOX, 
jedoch folgen die Parameter 
direkt. 

Durch die Fülle und Kom- 
plexität des Stoffes, den die 
Programmierungunter Geos 
darstellt, fiel dıe anschaulı- 
che Seite dieses Kursteils leı- 
der etwas gering aus. Sie 
sollten daher mit den bisher 
vorgestellten Funktionen et- 
was experimentieren. Im 
nächsten Teil des Kurses 
werden wir uns wieder mehr 
der Praxis zuwenden und 
die Geos-Menüfunktionen 
(Icons, Pull-Down-Menüs 
etc.) besprechen. Überprüft, 
ob in einer Grafik ein Punkt 
gesetzt ist. 

Zu guter Letzt soll hier 
noch auf unseren Geos-Pro- 
grammierwettbewerb ın die- 
ser Ausgabe verwiesen wer- 
den. Gesucht werden Ihre 
besten Programme unter 
Geos. Es gibt eine Reihe at- 
traktiver Preise zu gewin- 
nen, wobei sich der Sieger 
auf eine einwöchige Flugreıi- 
se nach San Francisco, Kali- 
fornien, zu Berkeley Soft- 
works freuen darf. Weitere 
Informationen zu unserem 
Wettbewerb finden Sie auf 
Seite 172. 

(Thorsten Petrowski/sk) 


Teil 1. Geos-Disketten-Struktur, Geos 
Disk-Monitor. 


Teil 2. Geos-Uhr auf 50 Hz, Geos-File- 
Linker, Einbindung von eigenen Pro- 
grammen in Geos. 

Teil 3. Auffbau der Geos-Funktions- 


bibliothek (GFB), Teil 1, Demopro- 
gramm. 


Teil 4. GFB Teil 2, Speicherbelegung 
unter Geos, Druckertreiber für MPS 


802, Anpassung des Epson FX-80- 
Treibers an Wiesemann-Interface, 
Konvertierung von Geopaint-Bildem 
ins Hi-Eddi-Format mit »Transgeos«. 


Teil 5. GFB Teil 3, Programmierung 
von Dialogboxen, Textein/ausgabe. 


Teil 6. GFB Teil 4, Grafik-Routinen, 
Demoprogramm zur »String-Funktion« 


Vorschau auf Teil 7. Programmierung 
von Pull-Down-Menüs, Programm- 
Design 
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Listing 2. »VIZA-DOC.MAKER« erstellt PRINT-Zeilen aus Ihren Texten, die Sie leicht in eigene Programme einbinden können 
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bank, die kaum Wün- 
sche offenläßt. Kaum 
heißt aber nicht keine. Ein 
Manko vieler Datenbanken 
(unter anderem auch von 
dABase) trifft auch auf Super- 
base zu: Es gibt zwar viele 
sehr leistungsstarke Befehle, 
die gut für eine »Grobkon- 
trolle« des Systems geeignet 
sind, was aber fehlt, sind An- 
weisungen, die eine »Fein- 
kontrolle« über die Hardwa- 
re ermöglichen. Dem Daten- 
bank-Anwender wird, wenn 
er nur einmal einen »Pieps« 
aus seinem Computer her- 
auslocken will, schnell auf- 
fallen, daß der Datenbank- 
sprache entscheidende Be- 
fehle beziehungsweise 
Funktionen fehlen. Der Pro- 
grammierer vermißt minde- 
stens PEEK, POKE und SYS. 
Doch wie soll man diese 
Anweisungen einbinden? 
Wir werden einen relativ 
leichten Weg gehen und den 
zu Superbase gehörigen In- 
terpreter erweitern. Dazu ist 
es normalerweise notwen- 
dig, daß man auf Maschinen- 
sprachenebene program- 
miert. Wir werden jedoch 
sehen, daß wir auch ohne 
derart komplexe Eingriffe 
sehr viel erreichen können. 
Prinzipiell arbeitet er ge- 
nauso wie der Hunderter an- 
derer Basic-Erweiterungen. 


Das heißt einerseits, daß wir 
in Superbase eine Befehlsta- 
belle und eine dazugehörige 
Adreßtabelle finden wer- 
den, die wir manipulieren 
können. Das heißt anderer- 
seits aber auch, daß nach- 
dem der Superbase-Inter- 
preter ein Token überprüft 
hat, ohne einen dazugehöril- 
gen Befehl zu finden, in den 
ROM-residenten Basic-Inter- 
preter verzweigt. Wir hätten 
also bereits von vornherein 
alle Befehle des normalen 
Basic zur Verfügung! 


Hier fallen natürlich die 
Befehle heraus, deren Na- 
men im Superbase-Dialekt 
bereits einmal vorkommen, 
wie zum Beispiel die Befehle 
WAIT oder LOAD, was ja 
auch noch einigermaßen 
verständlich erscheint. Dem- 
nach würden die Änweisun- 
gen/Funktionen PEEK, PO- 
KE und SYS bereits einge- 
bunden sein, da deren Be- 
fehlswörter ja nicht im 
Superbase-Dialekt vorkom- 
men! Undtatsächlich, schrei- 


ü uperbase ist eine Daten- 
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Haben Sie gewußt, daß es ohne weiteres möglich 
ist, auch die von Superbase als »illegal« bezeich- 
neten Basic-Befehle zu nutzen? Wie Sie noch 
mehr aus der integrierten Datenbanksprache her- 
ausholen können, erfahren Sie in dieser Folge. 


ben wir von einem der 
Hauptmenüs aus einfach 
die Befehlsfolge »display 
peek(l) in die Befehlszeile, 
bekommen wir den Wert 
»55.00« ausgegeben. Auch 
»POKE 53280,0« färbt, wie 
vom Basic aus gewöhnt, den 
Bildschirmrahmen schwarz. 
Bei SYS scheitern wir aller- 
dings: nach beispielsweise 
»SYS 64738 (Reset) oder 
auch jeder andere In- 


sichtlich nicht implementier- 
ten Befehle wie SYS, 
PRINT# oder ähnliches be- 
nötigt, muß man also den In- 
terpreter dennoch verän- 
dern. Bereits mit unseren jet- 
zigen Kenntnissen können 
wir eine Menge mehr errei- 
chen als bisher. Bevor wir 
nun auf einzelne Anwendun- 
gen eingehen, noch ein Wort 
zum »unmöglichen« SYS-Be- 


„Ein of Befehle wie WAIT 


sprungadresse lächelt uns 
nur müde das Menü 2 an. 

Aber es kommt noch un- 
günstiger: Setzen wir PEEK 
oder POKE in einem Pro- 
gramm ein, quittiert uns Su- 
perbase den Dienst mit ei- 
nem »lIllegal Direct Error«. 
Diese Klippe läßt sıch je- 
doch noch ohne größeren 
Aufwand umschiffen, indem 
wir die Befehle in eine »do«- 
Anweisung (Bild ]) setzen: 
10 do”poke 53280,0” 

20 do”display peek(1)” 

Das Ausführen der DO- 
Anweisung kostet aber viel 
Zeit; für zeitkritische Anwen- 
dungen, soweit es so etwas 
für Superbase gibt, oder 
wenn man einen der offen- 


Ausgewaehlte Datei 


Enter 
Select 
Find 
BDQutput 
Lalc 
Report 
Execute 
Help 


fi 
f2 
if 3 
if 
f> 
fo 
Kar 
Ka: 


er PRINT# nicht vom 
ROM-Interpreter erkannt 
werden können, leuchtet 
noch schnell ein, da sıe be- 
reits von Superbase inter- 
pretiert werden, bevor erste- 
rer sie überhaupt zu Gesicht 
bekommen hat. Warum aber 
funktioniert SYS nıcht? Umes 
kurz zu machen: SYS funktio- 
niert. Allerdings nicht so wie 
der uns bekannte SYS-Be- 
fehl, da der Superbase-In- 
terpreter dieses Befehlswort 
mit einem neuen Befehl be- 
legt hat. Das wird deutlich, 
wenn wir uns die Befehls- 
worttabelle des Superbase- 
Interpreter anschauen: Man 
kann einige Befehle finden, 
die im Handbuch nicht ein- 


kn dege 





Bild 1. Mit DO lassen sich einige »illegale« Befehle ausführen 


mal erwähnt werden, unter 
anderem auch den für uns 
nun so problematischen SYS- 
Befehl. Die nun folgende Lı- 
ste dıeser Befehle ist zwar 
quantitativ vollständig, aller- 
dings Ist die Bedeutung eini- 
ger Kommandos noch un- 
klar. Vielleicht weıß ein Le- 
ser mehr? 

CHECK: Test auf Feldexi- 
stenz 

DEBUG: ??? 

DS: dient dem Ausführen von 
Basic Statements (?) 

OLD: Hauptmenü | ansprin- 
gen 

SYS: Hauptmenü 2 ansprin- 
gen 

Nun aber zur ersten Än- 
wendung: 

Bisher war es mit sehr gro- 
ßem Aufwand verbunden, 
wenn man in einem Daten- 
satzlayout die Reihenfolge 
von Feldern umstellen oder 
aber mittendrin ein oder 
mehrere Felder hinzufügen 
wollte. 


Der Trick mit der 
DO-Anweisung 


Mit dem folgenden Bei- 
spielprogramm können mit- 
ten in einem Layout einer be- 
stehenden Datei weitere Fel- 
der hinzugefügt werden. 

10 rem sollte stehen 
bleiben 

20 do ”elose8” 

30 na$="exportfile,s,r” 

40 do ”open 8,8,8,na$” 

50 for i=1 to 4:rem 4 
Felder hatte die alte 
Datei 

60 do "input #8,a$” 

70 on i gosub 110, 120, 
130, 140 

80 next i 

90 goto 50 

110 [1]=1eft$(a$,len(a$)-1) 

: return : rem chr$(13) 
entfernen 

120 [2]=val(a$):return : 

rem numerisches oder 

Datumsfeld 

[3]=1eft$(a$,1en(a$-1)) 

: return 

[4]=left$(a$,len(a$-1)) 

:if st()O then : store 

:goto 200 

141 rem besser nur feste 

Anzahl Datensätze holen 

150 store:return 

200 do ”elose 8” 

210 menu 

Vor dem Start des Pro- 
gramms muß die Datei nor- 
mal exportiert werden, dann 
wird sie komplett mit »select 
delete« gelöscht, am besten 
mit einem kleinem Pro- 
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gramm, um die Sicherheits- 
abfrage zu umgehen, oder 
sie wird gänzlich neu ange- 
legt. Jetzt ändert man das 
Layout und importiert die 
Datei wieder mit dem dem- 
entsprechend angepaßten 
Programm. 

Die REM-Anweisung in 
Zeile 5 muß bestehen bleiı- 
ben, da bei der Ausführung 
der Zeile 40 aus unerfindli- 
chen Gründen ein paar By- 
tes ab zirka $0800 (bei »do 
"open9,9,9,na$”« ab zirka 
$0900) überschrieben wer- 
den, vermutlich ein Fehler 
der DO-Anweisung. Mittels 
der REM-Anweisung wird 
dieser Fehler zwar nicht be- 
hoben, kann aber dem eige- 
nen Programm auch nicht 
mehr schaden. Nun aber zu- 
rück zu unserem Beispiel: 
— Hier hatte die Ursprungs- 
datei insgesamt vier Felder 
pro Datensatz, die übernom- 
men werden sollen. Dem- 
nach müssen die Zeilen 50, 
70 und 110 bis 150 dement- 
sprechend angepaßt bezie- 
hungsweise ergänzt werden. 

Will man nicht alle Felder 
eines Datensatzes überneh- 
men, entfällt einfach nur die 
Zuweisung desentsprechen- 
den Strings an ein Feld. 

Vorsicht ıst eigentlich nur 
bei leeren Datumsfeldern 
oder bei leeren numeri- 
schen Feldern geboten, die 
sicherheitshalber vor dem 
Exportieren mit »0« gefüllt 
werden sollten, da hier nur 
ein CHR$(B3) (Carriage Re- 
turn = CR) exportiert wird, 
was offensichtlich nicht als 
Feldendekennzeichen aus- 
reicht. Leere Textfelder ma- 
chen hier keine Schwierig- 
keiten, da vor dem CR ein 
CHR$(32) (SPACE) exportiert 
wird. Dieses Problem kann 
man mit einem kleinen Pro- 
gramm beseitigen: 


10 select first 

20 if [datum]=Othen: [datum] 
=0:store 

22 rem ist nicht so un- 
sinnig wie es aussieht, 

24 rem nach dem speichern 
steht in dem Feld )) 
00jan00((. 

26 rem entsprechendes gilt 
für numerische Felder 

30 select next:eof menu 

40 goto 20 

50 rem jetzt exportieren 

Dieses Programm funktio- 

niert auch bei Datumsfel- 

dern, da ein Datum als Zahl 

gespeichert wird, und zwar 
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als die Zahl der Tage seit 
dem ]. Januar 1900, um den 
Wochentag problemlos aus- 
rechnen zu können; sıe sind 
also vom Prinzip her numeri- 
sche Felder. 

Als kurzen Einschub noch 
ein Tip zu DO-AÄnweisungen. 
Mit ihrer Hilfe lassen sich 
auch variable Feldnamen 
bearbeiten. Wenn man zum 
Beispiel in eine Kundendatei 
speichern möchte, wann ein 
Kunde für wieviel Mark ein- 
gekauft hat, richtet man 
zweckmäßigerweise 31 Da- 
tums- und 31 numerische Fel- 
der ein, durchnumeriert von 
DatumO bis Datum30, und 
DMO bis DM30 (numerische 
Felder), sowie ein zweistelli- 
ges, numerisches Feld [z] als 
Zähler für die Einkäufe, Um 
auf diese Felder (variabel) 
zugreifen zu können, wird 
das Einkaufsdatum mittels 
»convert« in einen String um- 
gewandelt und beispielswei- 
se der Variablen DA$ zuge- 
wiesen sowie folgenderma- 
ßen die DO-Anweisung be- 
nutzt: 


z=[2]:2$=right$(str$(z), 
len(str$(z))-1) 


gentliche Einschränkung 
des Superbase-Dialekts ein- 
hängen. Wir müssen nur das 
Startprogramm »start.p« um 
ein paar Befehle erweitern. 
Für Superbase-ersion 1.0 T: 
do "poke 7124,67” 

do ”poke 7125,79” 

do ”poke 7126,77” 

do ”"poke 7127,205” 

do ”poke 7480,41” 

do ”poke 7481,225” 
(Zeilennummern nicht ver- 
gessen und nur ein POKE in 
einer DO-Anweisung und ei- 
ner Zeile) 

Hiernach kann allerdings 
die HELP-Funktion nur noch 
von Menü 1 aufgerufen wer- 
den, das HELP des zweiten 
Menüs ist ohne Funktion, da 
ein SYS ohne Einsprung- 
adresse aufgerufen würde. 

Da der Befehlsname SYS 
im  Superbase-Interpreter 
bereits einmal vorkommt, 
hängen wir unser SYS unter 
dem Namen »COMM« eın. 
Das geschieht durch die er- 
sten vier Poke-Änweisungen, 
die das Befehlswort »help« 
einfach überschreiben. Die 
beiden letzten Pokes richten 
den zu diesem Befehl gehöri- 


do ”[Datum” + 28 + aid” omnıigef®sorungvektor auf den 


do ”[dm” + 2$”+ ”]=dm” 
=Zz+1 

[2]=2 

store:rem the record 
kann entfallen 


Beim nächsten Einkauf ist 
der Zähler z bereits hochge- 
setzt, die bisherigen Feldin- 
halte bleiben also erhalten. 

Das Zusammensetzen des 
Befehlstrings sieht zwar auf 
denersten Blick sehr kompli- 
ziert aus, muß aber so vorge- 
nommen werden, da Z$ von 
einem Leerzeichen ange- 
führt wird, an dessen Stelle 
bei negativen Zahlen das 
Vorzeichen steht. Dieses 
wird durch RICGHT$und LEN 
abgeschnitten. 

Nun aber zurück zum In- 
terpreter: Hier ist es viel- 
leicht noch interessant, dıe 
Basic-Anweisung SYS einzu- 
binden — denn selbst mit DO 
kommen wir nicht zum Er- 
folg. Das ist sogar relativ 
einfach, wir brauchen dazu 
wieder nicht unbedingt auf 

Maschinensprachebene 
programmieren zu können. 
Im  Superbase-Interpreter 
kommt der Befehl »help« 
nämlich gleich zweimal vor; 
wir können also mit unserem 
POKE-Befehl SYS ohne grö- 
ßere Probleme und ohne ei- 


Befehl SYS ım Basic-Inter- 
preter. »COMM 44276« ent- 
spricht ab nun also dem 
Basic-Befehl »SYS 44276« und 
müßte ein »?extra ignored« 
ausgeben, wenn man, durch 
einen Doppelpunkt ge- 
trennt, ein WAIT anhängt, um 
auch Zeit zu haben, die 
Nachricht lesen zu können. 
Achtung: dieser »Trick« 
braucht für jede Version we- 
gen anderen Speicherauftei- 
lungen andere Adressen. 
Zum Beıspiel für V1.0E: 
Die ersten 4 Bytes ab Adres- 
se 7800 
Die letzten 2 Bytes ab 8156 
Mit Hilfe des neu einge- 
bundenen COMM-Befehls 
läßt sıch bereits in Basic sehr 
viel anfangen. Ein Beispiel, 
das sicherlich alle diejeni- 
gen interessiert, die gele- 
gentlich Serienbriefe schrei- 
ben und die Adressen ausih- 
rer Superbase-Datei heraus- 
suchen, ist ein EXPORT-Pro- 
gramm für ausgewählte Da- 
tensätze bei doppeltem 
Schlüssel. Ä 


10 SF=0:LF=8:MAINTAIN OTHER 
"S:HTESTFILE" 

15 N$="HTESTFILE,S,W" 

20 O$="OPEN8,8,8,N$" 

30 DO 0$: REM AUSGABEDATEI 
OEFFNEN 

32 N$="HLIST,S,R" 

35 O$="OPENI,8,9,N$" 


40 DO 0$: REM 
SCHLUESSELLISTE OEFFNEN 
45 AN$="": REM ALTER NAME 
50 DO "INPUT#9,NA$": REM 
NEUER NAME 

60 IF ST <> 0 THEN SF=1 
80 IF NAS=ANS$ THEN SELECT 
NEXT 

90 SELECT NAS 

100 VN$ = [VORNAME] :COMM 
43648LF,VN$: REM PRINT#8 
200 ANS = NA$ 

210 IFST<>1 THEN 50 

220 DO "CLOSE8" 

230 DO "CLOSEY" 

240 RESTART: REM INPUT/ 
OUTPUT ORDNEN 


Um auch ın Ässembler 
programmieren zu können, 
müssen wir noch wissen, wo- 
hin wir unsere Maschinen- 
programme schreiben dür- 
fen. Dazu schauen wir uns 
einmal die Speicheraufteı- 
lung unter Superbase in Ta- 
belle 1 an: 

Das meiste freie RAM liegt 
also von $DO000-$FFFF; die- 
ses RAM läßt sich allerdings 
nur eingeschränkt für eige- 
ne Programme nutzen (V/O 
nur umständlich möglich), 
doch lassen sich auch dort 
größere Datenmengen zwi- 


.schenspeichern, zum Bei- 


spiel für schnellere Sortier- 
routinen. Problemlos lassen 
sich jedoch Kassettenpuffer 
und Basic-RAM nutzen, von 
dem man sich, wie ım Basic 
V2, RAM für Maschinenpro- 
gramme reservieren kann. 
Eigene Assemblerprogram- 
me kann man einerseits mit 
einem Basic-Lader einPO- 
KEn, oder mit einem norma- 
len Assembler erstellen und 
mit »comm 57704 ”Na- 
me”,8,l«laden. Die Adresse 
hinterdem COMM-Befehl ist 
die Einsprungadresse des 
Basic-Befehls LOAD. 

Es ist allerdings problema- 
tisch, ein Pseudo-Basic-Pro- 
gramm, also ein Assembler- 
programm mit einer Basic- 
Zeile, zum Beispiel »10 sys 
2610« derart einzuladen, da 
erstens der Basic-Ioken des 
V2-Interpreters für SYS ein 
anderer ist als der des 
Superbase-Interpreters für 
COMM, und man zweitens 
den V2 Token auch nicht ein- 
fach mit COMM überschrei- 
benkann, da der Superbase- 
Interpreter Zwei-Byte-Token 
verwendet; Abhilfe schafft 
hier beim Eiıstellen des 

Pseudo-Basic-Programms 
das Schreiben zweier belie- 
biger Buchstaben, die aber 
natürlich kein Token erzwin- 
gen dürfen (TO, GO), wie 
zum Beispiel »AA« statt des 
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Der € 64 — ein bewährtes Allround-Talent 





Warum einen 
Einsteigerteil? 


Endlich ist er da, der neue Ein- 
steigerteil. Doch wozu eigentlich? 
Wir wollen Sie als C 64-Besitzer von 
Anfang an in die Funktionsweise 
Ihres Computers einführen. Wir 
zeigen Ihnen in leicht verständli- 
chen Artikeln, was Sie mitdem C 64 
so alles anfangen können. Mit den 
Informationen aus dem Einsteiger- 
teil werden Sie im Laufe der Zeit 
zum echten Profi. Sie lernen Ihren 
C 64 von Grund auf kennen und 
verstehen, und können Ihren Com- 
puter auf diese Weise sinnvoll 
nutzen. 


Roland Fieger 
Redakteur 





Wissen Sie schon, was Sie mit 
diesem fantastischen Computer al- 
les anfafl Auch wenn 
Sie schon über Kenntnisse ın Sa- 
chen Computer verfügen, der Ein- 
steigerteil bietet Jedem C 64-An- 


wender etwas. Artikel mit leicht 
verständlichen Grundlagen er- 
leichtern Ihnen den Einstieg in dıe 
verschiedenen Anwendungsge- 
biete. So erfahren Sie mit der Zeit 
alles zum C© 64. 


Roboter am C 64 

Ein uralter Traum — Maschinen 
nehmen dem Menschen die Arbeit 
ab. Wir zeigen Ihnen in zwei aus- 
führlichen Artikeln, wie der C 64 
mit seiner Umwelt oder mit Robo- 
tern in Kontakt treten kann. Daß es 
nicht gleich ein Roboter sein muß, 
der gesteuert wird, zeigt eine ein- 
fache Schaltung, die Sie leicht 
nachbauen können. 








Außerdem ... 


. gibt es jede Menge Tips & 
Tricks, kurze Listings und nützliche 
Routinen, die Sie ohne weiteres ın 
ihren Programmen einsetzen kön- 
nen. Ein umfassender Bericht führt 
Sie in das Innenleben ihres Com- 
puters, und erklärt die Funktion 
der einzelnen Bestandteile. Im Ba- 
sic-Kurs dreht sich alles um Ge- 
schwindigkeit. Sie werden über- 
rascht sein, mit welch einfachen 
Maßnahmen sich Basıc-Program- 
me beschleunigen lassen. 
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Mich interessiert das 
Thema »Messen, Steuern, 
Regeln«. Welche Fähigkei- 
ten in dieser Richtung be- 
sitzt der C 64? 

(Dieter Maffei) 

Für die Steuerung exter- 
ner Geräte ist vor allem der 
User-Port geeignet. Der 
User-Port stellt acht »Ein/ 
Ausgabeleitungen« zur Ver- 
fügung. Anjede einzelne der 
acht Leitungen kann eine 
Spannung von etwa 5 Volt an- 
gelegt und damitein Elektro- 
gerät (das allerdings nur ei- 
nen sehr geringen Stromver- 
brauch besitzen darf!) ein- 
oder ausgeschaltet werden. 
Gesteuert wird der User- 
Port durch die CIA, ein Bau- 
stein des C 64, der für die 
Ein-/Ausgabe zuständig ist. 
Durch das Setzen und Lö- 
schen einzelner Bits ın ver- 
schiedenen CIA-Speicher- 
zellen kann der Zustand der 
acht Leitungen gezielt beein- 
flußt werden. 

Umgekehrt kann ein Pro- 
gramm durch Auslesen die- 
ser Speicherzellen abfra- 
gen, obaneiner der acht Lei- 
tungen eine Spannung an- 
liegt oder nicht. Dadurch 
kann ein Programm auf äu- 
Bere Ereignisse reagieren, 
zum Beispiel auf die Betäti- 
gung eines Schalters, der eıi- 
nen Stromkreis schließt. 

Der User-Port erlaubt nur 
die digitale Steuerung (Span- 
nung angelegt/keine Span- 
nung angelect). Die Joystick- 
Ports enthalten unter ande- 
rem je zwei Analogeingän- 
ge. Mit diesen AÄnalogein- 
gängen können AÄnderun- 
gen (um genau zu sein: Wi- 
derstandsänderungen) in 
der »Umwelt« des C 64 
weitaus feiner abgestuft 
als mit dem User-Port er- 
kannt werden. An diese Ein- 
gänge kann zum Beispiel ein 
lichtempfindlicher oder 
ein feuchtigkeitsempfind- 
licher Widerstand ange- 
schlossen und der C 64 als 
Licht- beziehungsweise 
Feuchtigkeitsmesser ver- 
wendet werden. 

(Said Baloui) 

Ich möchte Modelle mit 
dem C 64 steuern (Turm von 
Hanoi, Werkzeugmaschine, 
Roboter usw.). Wie schließe 
ich die benötigten Motoren, 
Schalter etc. an den C 64 an 
und wie steuert das Pro- 
gramm die angeschlosse- 
nen Geräte? 

(Ferdinand Diddrich) 
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Durch seine flexiblen Schnittstellen erweist sich 
der G 64 als bestens geeignet für einen Einsatz 
beim Messen, Steuern und Regeln. Hier erhalten 
Sie grundlegende Informationen zu diesem äu- 


Berst reizvollen Thema. 


Motoren, Lampen und 
Schalter können Sıe an den 
User-Port anschließen, Po- 
tentiometer und andere 
»analoge« Geräte an die Joy- 
stick-Ports. Dadurch den An- 
schluß eines Motors jedoch 
das Netzteil des C 64 über- 
fordert wird, benötigen Sie 
ein wenig Zusatz-Hardware. 
An den User-Port werden 
Relais angeschlossen und 
vom Programm gesteuert. 
Diese Relais öffnen bezie- 
hungsweise schließen den 
Stromkreis des eigentlich zu 
steuernden Geräts. 

Das Steuerungsprogramm 


PEEK- und POKE-Anweisun- 
gen. (Said Baloui) 
Ich habe schon viel von 
»Teach-in-Robots« gehört. 
Was versteht man darunter 
und wie steuert man einen 
solchen Roboter mit einem 
Heimcomputer? 
(Karl-Heinz Wender) 
Ein »Teach-in-Robot« ist ein 
Roboter, der in Grenzen 
lernfähig ist. Er merkt sich 
Bewegungen, die ıhm vorge- 
führt werden und führt spä- 
ter die gleichen Bewegun- 
gen »selbständig« aus. Bei- 
spiel: Sie bauen ein Modell, 
das über einen in allen Rich- 


kann sowohl in Maschiner,n iunsen beweglichen Greif- 


sprache als auch in Basic ge- 
schrieben sein. Für die 
Steuerung und Abfrage von 
User-Port und Joystick-Ports 
sind einzelne Speicherzellen 
des C 64 zuständig, spezielle 
Basic-Anweisungen gibt es 
nicht. Ä 

Wenn Sie Basteleien ver- 
meiden wollen, sollten Sie 
den AÄnzeigenteil des 64’er- 
Magazins studieren. Im Zu- 
behörhandel werden an- 
schlußfertige Relaiskarten 
angeboten, mit denen kleı- 
nere Elektrogeräte gesteu- 
ert werden können. 

Speziell für die Modell- 
steuerung existieren Bausät- 
ze und Interfaces zum An- 
schluß an den © 64. Zum Beı- 
spiel erlaubt das Interface 
von Fischertechnik, das 
komplette Baukastensorti- 
ment dieser Firma zum Auf- 
bau von Modellen zu ver- 
wenden, die vom C 64 ge- 
steuert werden. 

Der Vorteil fertiger Interfa- 
ces und vor allem von »Kom- 
plettbausätzen« besteht au- 
ßer ım einfachen Anschluß 
in der einfacheren Program- 
mierung. Durch eine eigene 
»Programmiersprache« ent- 
fallen die sonst benötigten 


arm verfügt. Am Ende des 
Arms befindet sich ein Elek- 
tromagnet. Das Modell (der 
»Roboter«) soll von einem 
Münzenstapel Münze für 
Münze abheben und auf eın 
»Fließband« legen. 

Um dem Roboter seine 
Aufgabe beizubringen, ver- 
wenden Sie den »Lernmo- 
dus«: Sie steuern den Robo- 
terarm »per Hand« (zum Bei- 
spiel mit den Cursor-Tasten) 
und positionieren ihn auf 
dem Münzenstapel. Jede Be- 
wegung des Arms dreht die 
Achsen von Potentiometern, 
die an den Heimcomputer 
angeschlossen sind (an den 
Joystick-Ports des C 64). Ihr 
Programm merkt sich nun 
die aktuellen Potentiometer- 
werte, die die Armposition 
definieren — Sie haben dem 
Roboter beigebracht, wo 
sich der Münzenstapel be- 
findet. 

Aufdiıe gleiche Weise steu- 
ern Sie den Arm zum Fließ- 
band. Das Programm merkt 
sich erneut die aktuellen Po- 
tentiometerwerte und kennt 
nun die Position des Fließ- 
bands. 

Im »Ausführungsmodus« 
steuert das Programm den 


Arm zur ersten gespeicher- 
ten Position (dem Münzensta- 
pel), schaltet den Elektro- 
magnetenein, und eine Mün- 
ze wird angezogen. Än- 
schließend wird der Ärmzur 
zweiten Position bewegt und 
der Elektromagnet ausge- 
schaltet — die Münze fällt auf 
das Fließband. Der Roboter 
führt die Bewegungen selb- 
ständig aus, die Sieihmzuvor 
beibrachten. (Said Baloui) 

Ich möchte mir verschie- 
dene Interfaces für die 
Steuerung von Elektrogerä- 
ten mit dem C 64 bauen. 
Welche Programmierspra- 
che eignet sich für die 
Steuerung? (Jan Fanning) 

Fertige Bausätze und Inter- 
faces stellen Ihnen meist zu- 
sätzliiche Basic-Änweisun- 
gen zur Verfügung, mit de- 
nen Steuerungsprogramme 
sehr komfortabel erstellt 
werden können. 

Wenn Sie Ihre Interfaces 
selbst bauen, wird die Steue- 
rung ein wenig mühsamer. 
Sie müssen gezielt einzelne 
Bits bestimmter Speicherzel- 
len manipulieren, um beiı- 
spielsweise einen Motor ein- 
oder auszuschalten. Das 
heißt, die verwendete Pro- 
grammiersprache muß: 

l. den Zugriff auf einzelne 
Speicherzellen erlauben 
(Basic: PEEK und POKE). 

2. über »Bitoperationen« ver- 
fügen (Basic: POKE 1000, 
PEEK(1000) OR 2 => Bit | 
von Speicherzelle 1000 set- 
zen). 

Diese Anforderungen er- 
füllt praktisch jede für den 
C 64 erhältliche Program- 
miersprache, Sie haben also 
eine recht große Auswahl an 
geeigneten Sprachen zur 
Steuerung von Elektrogerä- 
ten. 

Problematischer wird die 
Wahl bei der Steuerung 
komplexer Modelle, wenn 
zum Beispiel mehrere Robo- 
ter zu steuern sınd. Das Pro- 
gramm muß ın solchen Fäl- 
len nahezu gleichzeitig ver- 
schiedene Motoren ein- be- 
ziehungsweise ausschalten 
und zusätzlich dıe Zustände 
von Schaltern und Potentio- 
metern ohne Zeitverlust ab- 
fragen. Interpretersprachen 
wie Basic sind zu langsam, 
um komplexe Modelle damit 
zu steuern. Bei zeitkritischen 
Steuerungen werden meist 
»schnelle« Sprachen wie As- 
sembler eingesetzt. 

(Said Baloui) 
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ie theoretischen Grund- 
lagen von Messen, Steu- 
em und Regeln kann 
manambesten anhand eines 
Beispiels erklären. Eine ein- 
fache Regelung zum Gießen 
von Blumen, dıe man leıcht 
nachbauen kann, soll ım fol- 
genden dazu dienen, die 
wichtigsten Teile zu erläu- 
tern. 

Die Steuerung ist eigent- 
lıch der einfachste Bereich 
im Komplex Messen—Steu- 
ern—Regeln. Eine Steue- 
rung setzt eigentlich nur ein 
Eingangssiıgnal so um, daß 
ein verwertbares ÄAusgangs- 
signal entsteht. Das »Ein- 
gangssignal« ist in dem Bei- 
spiel die Feuchtigkeit der Er- 
de, das Ausgangssignal ıst 
ein Strom zum Betreiben ei- 
ner Pumpe, die unsere Blu- 
men bewässern soll, falls de- 
ren Erde zu trocken wird. 

Um Blumen automatisch zu 
gießen, könnte man einfach 
einen Wasserschlauch neh- 
men und die Wassermenge, 
die fließen soll mit einem 
Ventil, sprich Wasserhahn, 
bestimmen. Den prinzipiel- 
len Aufbau einer solchen 
Steuerung zeigt Bild 1. Der 
Nachteil dieser Methode ıst 
jedoch offensichtlich: Die 
gewünschte Feuchtigkeit 
der Erde (ollwert) kann 
zwar einmal eingestellt wer- 
den, aber die Menge des 
Wassers bleıbt gleich, egal 
was passiert. Wenn sich 
die Umwelteinflüsse ändern, 
muß das Ventil neu einge- 
stellt werden. Ein solcher 
Einfluß ist zum Beispiel die 
Temperatur: steigt sie stark 
an, ist die Verdunstung des 
Wassers größer und die Blu- 
me bekommt zu wenig Was- 
ser. Beim umgekehrten Fall 
würde die Steuerung die 
Pflanze ertränken. 


Regelung statt 
Steuerung 


Ein anderes Beispiel für ei- 
ne Steuerung ist ein Hellıg- 
keitsregler für Glühlampen. 
Dabei wird die Helligkeit 
der Lampe über die Span- 
nung eingestellt. Verwendet 
man jedoch eine Lampe mit 
größerer Leistung, Ist bei 
gleicher Spannung die Hel- 
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Zur Realisierung von Steuerungen und Regelun- 

gen mit dem Computer gehört ein nicht unbedeu- 

tendes Wissen über Meß-, Steuer- und Rege- 

lungstechnik. An einer kleinen Schaltung wird 
das erforderliche Basiswissen erklärt. 


ligkeit der Lampe geringer. 
Die Steuerung kann auf sol- 
che Einflüsse nicht reagie- 
ren. 

Zielistesjedoch, die Pflan- 
ze abhängig von der Feuch- 
tigkeit der Erde, ohne ständi- 
ges manuelles Nachregeln, 
zu bewässern. Dies läßt sıch 
mit einer Regelung (Bild 2) 
bewerkstelligen. Wie bei 
der Steuerung wird ein be- 





SsaeR OnLNnge 
Steuerung 


Stellglied 


Bild 1. Eine einfache Steuerung 


Stellglied 


eingestellter 


Wert 





stimmter Soll-Wert vorgege- 
ben und über eine Regelung 
geprüft, ob der Sollwert er- 
reicht ist. Ein sehr wichtiger 
Bestandteil einer Regelung 
ist daher das Messen des Ist- 
Wertes (im Beispiel die 
Feuchtigkeit der Erde). 
Weicht dieser Istwert vom 
eingestellten Sollwert ab, 


muß dieser Abweichungent- 
gegengesteuert werden. In 


Schlauch 


Messen—Steuern—Regeln 


unserem Fall muß also beizu 
trockener Erde gegossen 
werden, bis der Istwert mit 
dem Sollwert übereinstimmt. 

Ein Problem, das sich nun 
ergibt, besteht darin, daß 
der Computer nicht in der 
Lage ist, Feuchtigkeit zumes- 
sen. Man muß also einen ge- 
eigneten Umweg finden, eI- 
nem Computer solche analo- 
gen Meßwrerte verständlich 
zu machen. 

Der Umweg findet sich 
hier relativ einfach: Trocke- 
ne Erde leitet den Strom we- 
sentlich schlechter als 
feuchte. Der Widerstand 
feuchter Erde ist kleiner als 
der trockener. Im Gegensatz 
zur Feuchtigkeit, ıst der 


Schlauch 
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Bild 2. Prinzip einer Regelung am Beispiel der automatischen Bewässerung 
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elektrische Widerstand eine 
Größe, die man leicht in ei- 
ne computergerechte Form 
bringen kann. A-D-Wandler 
heißt das Stichwort. Mit die- 
sen elektronischen Bautei- 
len können analoge Meß- 
werte ın digitale umgewan- 
delt werden. Analoge Meß- 
werte können jede Zwi- 
schengröße eines Bereiches 
annehmen. Beispielsweise 
nımmt eine Sinushalbwelle 
mit 5V Amplitude alle Span- 
nungswerte von Obis5V ein 
(Bild 3). Die Spannung än- 
dert sich stufenlos (analog). 
Bei Digitalisieren der Sinus- 
halbwelle wird nun die Am- 
plitude der Welle in 256 Teil- 
bereiche zerlegt (Bereich O0 
bis 255). Ein A-D-Wandler 
kontrolliert nun in regelmä- 
Rigen Abständen (Aufnah- 
mezeit), in welchem Teilbe- 
reich dıe Spannung legt und 
gibt an 8 Anschlüssen binär 
die Nummer des Teilbe- 
reichs aus. Aus beliebigen 
Spannungswerten von Obis5 
V sınd so Werte von 0 (Mini- 
mum) bıs 255 (Maximum) ge- 
worden. Liegen zu messen- 
de Spannungen außerhalb 
des Meßbereichs eines A-D- 
Wandlers, ist eine entspre- 
chende Verstärkung oder 
Abschwächung _erforder- 
lich. 

Im © 64 gibt eszwei solche 
A-D-Wandler, die normaler- 
weise dazu dienen, die Si- 
gnale von Drehreglern 
(Paddles) zu verarbeiten. In 
diesen Drehreglern befin- 
den sıch nämlich nur regel- 
bare Widerstände (Potentio- 
meter). Einer dieser zwei 
Wandler und zwar der im 
Control-Port 1 wird später 
dazu verwendet, den Wider- 
stand der Erde und somit ih- 


8 auur 


re Feuchtigkeit zu messen. 
Dazu braucht man nur die 
Anschlüsse »+5 Volt« und 
»POT AX«des Control-Ports | 
(Bild 4) mit zwei langen Dräh- 
ten zu verbinden, die später 


Digitaler 
Wert 


255 


Aufnahmezeit 


in die Erde gesteckt werden. 
Der Widerstand von 220 
Ohm in Bild 5 dient nur da- 
zu, daß im Fall eines Kurz- 
schlusses der A-D-Wandler 
im C 64 nıcht kaputtgeht. 






analoges 
Signal 


Zeit 


Bild 3. Umwandlung des analogen Meßwertes in digitale Werte 
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Bild 4. Anschlußbelegung 
des Gontrol-Ports 1 


2200 
+ 5 Volt 


POT AX 


Bild 5. Die Meßsonden, die in 
die Erde gesteckt werden 
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Bild 6. Der User-Port-Stecker und seine Belegung 


Der Widerstand und somit 
die Feuchtigkeit Kann nun 
über das Register mit der 
Adresse 54297 ausgelesen 
werden. PEEK(54297) liefert 
den aktuellen Wert im Be- 
reich von O bis 255. Ist der Bo- 
den sehr trocken, so wird 
der Inhalt des Registers 255 
betragen. Gießt man nun 
vorsichtig Wasser hinzu, 
wird der Widerstand lang- 
sam sinken, also auch der 
Wert im Register kleiner 
werden. Da der erhaltene 
Wert abhängig von der Ent- 
fernung der Drähte zueinan- 
der, wie auch der Beschaf- 
fenheit der Erde ist, muß der 
Wert bei dem ausreichend 
gegossen ist, experimentell 
bestimmt werden. Ganz 
exakt wird der gemessene 
Wert in unserem Beispiel nie 
sein, weil einerseits der A-D- 
Wandler des C 64 nicht allzu 
genau ist und zweitens elek- 
trolytische Vorgänge an den 
Elektroden stattfinden; mit 
einer Schwankung von zwei 
bis drei Einheiten muß ge- 
rechnet werden. Äber diese 
Genauigkeit reicht fürs Blu- 
mengießen auf alle Fälle 
aus. | 


Das $teuer- 
programm 

Aufgrund des erhaltenen 
Meßwertes können wir nun 
entscheiden, ob die Pflanze 
gegossen werden muß oder 
nicht. Dies geschieht mit 
dem folgenden einfachen 
Basıc-Programm: 
10 IF PEEK(54297) )= 250 

THEN GOSUB 200 

20 GOTO 10 

In Zeile 10 wird getestet, 
ob der Feuchtigkeitsgrad 
der Erde unter einen be- 
stimmten Wert (hier zum Beı- 
spiel 250) gefallen ıst. Die 
Messung ist nun abgeschlos- 
sen. Um den Regelkreis zu 
vervollständigen, muß nun 
noch eine Steuerung ent- 
wickelt werden. Zum Glück 
gibt es für die Ausgabe von 
Daten auch eine spezielle 
Schnittstelle am C 64: den 
User-Port (Bild 6). Sıe ist gut 
geeignet für dıe AÄnsteue- 
rung der Pumpe, mit der das 
Wasser in den Blumentopf 
transportiert wird. Man 
braucht hierzu eine Modell- 
baupumpe (z.B. von Faller), 
mit 12 bis 16 Volt Wechsel- 
spannung. Die Stromversor- 
gung sollte am besten über 
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ein eigenes Netzteil erfol- 
gen, da der User-Port am © 
64 leider nur 9 Volt Wechsel- 
spannung liefert, was meist 
zu wenig ist. Sollten Sie trotz- 
dem die Spannung am User- 
Port nutzen, müssen Sie eı- 
nen Vorwiderstand von 56 
Ohm mit % Watt vor die Pum- 
pe schalten. Steckernetzteile 
gibt es für wenig Geld in den 
meisten Elektro- und Elek 
tronik-Fachgeschäften. 

Als Schalter für die Wech- 
selspannung verwendet 
man am besten ein Reed- 
Relaıs mit eingebauter 
Schutzdiode Die Diode 
dient dazu, beim Ausschal- 
ten der Relaisspule Gegen- 
Induktionsspitzen abzufan- 
gen, damit keine Bauteile 
zerstört werden. Für die An- 
steuerung des Relais reicht 
eine kleine Steuerspannung, 
mit der der Kontakt ge- 
schlossen und der Motor mit 
Spannung versorgt wird. 
Wird die Steuerspannung 
abgestellt, öffnet sich der 
Kontakt wieder und der Mo- 
tor bleibt wieder stehen. Die 
benötigte Steuerspannung 
wird am User-Port des C 64 
abgegriffen und läßt sich 
durch ein Programm ein- 
und ausschalten. 


Steuern mit dem 
User-Port 


Bevor man jedoch die Steu- 
erspannung am User-Port 
ausgeben kann, muß man 
noch 'die Datenleitung PBO 
auf Ausgang stellen. Dies ge- 
schieht, indem man im Regi- 
ster 56579 das niedrigste Bit 
setzt, also mit POKE 565791. 
Hat man das erledigt, kann 
man mit POKE 56577,1 die 
Spannung einschalten und 
mit POKE 56577,0 wieder 
ausschalten. 
Jetzt benötigt mannurnoch 
ein kleines Programm, das 
die Pumpe einschaltet und 
nach genügender Wässe- 
rung wieder ausschaltet. 
Der Wert 150 im folgenden 
Basic-Programm ist willkür- 
lich gewählt und sollte durch 
Probieren bestimmt werden. 
100 POKE 56579,1 : 
POKE 56577,1 

110 IF PEEK(54297) ) 150 
THEN 110 

120 POKE 56577,0 

130 RETURN 

In Zeile 100 wird die Pum- 
pe eingeschaltet. Mit der 
Abfrage in der folgenden 





Wert im zn 


Register 54279 
u 150 


Pumpe an 


Pumpe aus 





Zeit 


Bild 7. Der Zusammenhang zwischen Feuchtigkeit der Erde 


und der Pumpe 





9-16 Volt — 


| Reed-Relais 
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Bild 8. Schaltplan für die automatische Bewässerung 
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Zeile wird festgestellt, ob dıe 
Erde feucht genugiist. Ist der 
Grenzwert erreicht, wird die 
Pumpe abgeschaltet und 
zum aufrufenden Programm 
zurückgekehrt. 

Der Regelkreis ist jetzt ge- 
schlossen: 

l. Der Feuchtigkeitswert 
wird mitdem Meßfühler fest- 
gestellt und ın der Zeile 10 
mit dem Minimalwert verglı- 
chen. 

2. Ist die Erde zu trocken, 
wird in das Unterprogramm 
zur Bewässerung verzweigt 
und Wasser auf die Erde ge- 
pumpt. 

3. Bei dem vorgegebenen 
Wert (hier 150) wird die Pum- 
pe abgeschaltet und es geht 
weiter mit Punkt 2. 

Den Zusammenhang zwI- 
schen Feuchtigkeit und dem 
Ein- und Ausschalten der 
Pumpe sehen Sie in Bild 7. Ist 
die Verdunstung größer, 
steigt die obere Kurve 
schneller auf den Maximal- 
wert und die Pumpe wird frü- 
her eingeschaltet. 

Eine Regelung ist also ein 
geschlossener Wirkungs- 
kreis. In dem Beispiel mit 
der Helligkeit einer Lampe, 


würde die Helligkeit der 
Lampe gemessen, nachdem 
der gewünschte Wert einge- 
stellt wurde. Weicht der Ist- 
Wert (tatsächliche Hellig- 
keit) vom eingestellten Soll- 
Wert ab, wird die Regelung 
die Spannung für die Lampe 
erhöhen oder vermindern. 
Man erhält also unabhängig 
von Einflüssen den voreinge- 
stellten Sollwert. 

Den wirklich sehr einfa- 
chen Schaltplan für die »An- 
lage« finden Sie in Bild 8. Na- 
türlich können Sie das kleine 
Basıic-Programm noch aus- 
bauen, zum Beispiel wäre es 
sinnvoll die Pflanzen nicht zu 
gießen, wenn gerade die 
Sonne am höchsten steht. Au- 
ßerdem könnte die »Bewäs- 
serungsanlage« auch mit ei- 
ner Dateigekoppelt werden, 
die Auskunft darüber gibt, 
wie feucht es bestimmte 
Pflanzen lieben. Wenn Sıe 


die Schaltung fertig aufge- 


baut und getestet haben, 
können Sie beruhigt in den 
Urlaub fahren, da sıch jetzt 
Ihr persönlicher Gärtner um 


die Bewässerung Ihrer 
Pflanzen kümmert. 
(Henning Jürgens/rb) 


A-D-Wandler: 

Ein Analog-Digital- 
Wandler dient zur Umset- 
zung von analogen Meß- 
werten in digitale Form. 
Es gibt unterschiedliche 
Wandler mit verschiede- 
ner Auflösung, zum Beı- 
spiel 4, 8 oder 12 Bit. 
D-A-Wandler: 

Mit einem Digital-Ana- 
log-Wandler werden digi- 
tale Werte ın analoge 
Spannungen gewandelt. 
Auch hier qaibt es ver- 
schiedene Wandler mit 
unterschiedlicher Ge- 
nauigkeit. 

User-Port: 

Schnittstelle am C 64, 
die zur Ein- und Ausgabe 
verwendet werden kann, 
wobei sie frei program- 
mierbar ist. 
Control-Ports: 

Auch als Joystick-Ports 
des C 64°’ bekannt. Die 
zwei Schnittstellen kann 
man auch zur Wider- 
standsmessung verwen- 
den, da sie an zwei AD- 
Wandler angeschlossen 
sind. 


Sollwert: 
Das ist der gewünschte 
Wert, der eingestellt 


wird. Beidem Beispiel mit 
der Lampe die benötigte 
Helligkeit der Lampe. 
Istwert: 

Der Wert der durch die 
Steuerung oder Rege- 
lung tatsächlich einge- 
stellt wird. In unserem 
Fall die wirkliche Feuch- 
tigkeit der Erde. 


Die benötigten Bauteile 
für das automatısche Blu- 


mengileßen: 


— ] Widerstand 220 Ohm, 
4 Watt 

— ] Joystick-Stecker 

— ] User-Port-Stecker 

— ] Reed-Relaıs 1 x ein, 
5V/10mA Steuerspan- 
nung 

— Modellbaupumpe 12 
bis 16 Volt Wechsel- 
spannung 

— isolierter Leitungs- 
draht 

— Lochrasterplatine 

— eventuell Netzteil 12 bis 
16 Volt Wechselspan- 
nung 

— eventuell Widerstand 
56 Ohm, % Watt 
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der Computer fast schon 

zum normalen Alltagsle- 
ben. Die Angst vor dem un- 
bekannten Medium schwin- 
det, abernoch immer umgibt 
einen Computer die Aura 
des Besonderen. 

Haben Sıe schon einmal eı- 
nen Ball länger als ein paar 
Minuten auf derselben Stelle 
lıegen sehen? Wir nicht, 
denn der nächste Vorbei- 
kommende kickt ıhn garan- 
tiert irgendwohin. Dasselbe 
Phänomen können Sie über- 
all dort beobachten, wo eın 
Heimcomputer steht. Einge- 
schaltet oder nicht — jeder 
der vorbeikommt, drückt ei- 
ne Taste. Und wenn das Ding 
gar mit einem Buchstaben 
auf dem Bildschirm reagiert, 
dann bleibt selbst die Oma 
stehen und tippt nochmal 
und nochmal. 

Ein Computer ist prinzi- 
piell ein nützliches Gerät. 
Der »Normalsterbliche« 
kann gewiß auch ohne ihn 
auskommen, aber ob es nun 
um das Verwalten der Brief- 
markensammlung oder das 
Schreiben von Briefen geht 
— einfacher wird es mit dem 
C 64 in jedem Fall. 

Wer sich dafür interes- 
siert, lemt relativ schnell 
»computern«. Einfache Pro- 
grammiersprachen erleich- 
tern den Einstieg ebenso wie 
Fachzeitschriften und Bü- 
cher, sowie leistungsfähige, 
aber schnell und leicht zu 
bedienende Software. 

Doch nicht jeder gibt sich 
damit zufrieden, ein Pro- 
gramm zu laden, mit diesem 
zu arbeiten und danach den 
C 64 wıeder auszuschalten. 
Die Neugier ist verständlich, 
denn die Vorgänge Inner- 
halb des Gehäuses sind min- 
destens genauso interessant 
wie das Geschehen auf dem 
Bildschirm. 

Ja, und damit wären wir 
schon beim Thema. Was 
steckt eigentlich ın der Ki- 
ste? Was sollen die vielen 
schwarzen »Tausendfüßler«, 
auch integrierte Schaltkrei- 
se genannt? Was macht ein 
Chip? Und wıe kommen eı- 
gentlich die Bilder von der 
Diskette oder Datasette auf 
den Bildschirm? 

Nur einige Fragen von vie- 
len. Dieser Artikel soll Ihnen, 
dem Computerneuling, ver- 
ständlich, unterhaltsam und 
umfassend auf diese und 
ähnliche Fragen Antwort ge- 


; n der heutigen Zeit gehört 
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Das ist Ihr C 64 





Haben Sie sich auch schon einmal gefragt, wie 

Ihr G 64 von innen aussieht und wie er überhaupt 

funktioniert? Wir möchten Ihnen hier zeigen, aus 

welchen Komponenten Ihr Computer besteht und 
was diese im Einzelnen tun. 


ben. Sıe erhalten hier Infor- 
mationen, wie die einzelnen 
Bestandteile eines C 64, der 
übrigens der meistverkaufte 
Computer aller Zeiten ist, 
miteinander arbeiten. 

Um Ihnen das Aufschrau- 
ben des Computers und den 
Verlust eventuell vorhande- 
ner Garantieansprüche zu 
ersparen, haben wır für Sie 
einen C 64 aufgeschraubt 
und zerlegt (Bild ]). 


Baugruppen, 
Leitungen und 
interne Vorgänge 


Anhand der Bildunter- 
schriften und Markierungen 
können Sie so schnell die 
Bauteile lokalisieren. Sämtli- 


bus über 16 einzeln ansteu- 
erbare Leitungen (2 hoch 
16 = 65536 verschiedene 
Adressen = 64 KByte). 

Im Basic-ROM (Interpre- 
ter-ROM, Position 4) ist der 


Basıc-Interpreter dauerhaft 


untergebracht. Der Inter- 
preter hat dıe Aufgabe, Be- 
fehle, die der Benutzer in ei- 
ner für ıhn einfachen Weise 
eingibt, auf eine compu- 
ter-verwertbare Form zu 
bringen. Da der Prozessor 
leider nur seine eigene 
Sprache, die Maschinen- 
sprache, versteht, kann er 
mit Befehlen wie PRINT oder 
RUN nichts anfangen. Der In- 
terpreter (Übersetzer) wan- 
delt also diese »höheren« Be- 
fehle in »prozessornahen« 
Maschinencode um. Dieser 


che Verweise (Positionsaıbe- arlorgalisirbenötig Zeit, was 


ziehen sich auf Bild 1. 

In unserem Computer exi- 
stieren eine Vielzahl ver- 
schiedener elektronischer 
»Käfer« (Chips), Leitungen 
und Kontakte. Auch Begriffe 
wie RAM, VIC und CPU hat 
wohl fast jeder schon einmal 
gehört oder gelesen. Gehen 
wir der Einfachheit halber 
alphabetisch vor. 

Ein Begriff, der immer wie- 
der auftaucht, ist die ÄAdres- 
se. Der Speicher des C 64 
umfaßt 64 KByte. Man kann 
sich das als eine lange Stra- 
ße mit 65536 Hausnummern 
vorstellen. Jedes Haus (Byte) 
hat eine eigene Adresse und 
kann somit adressiert (ange- 
sprochen) werden. Man sagt 
auch, der © 64 verfügt über 
einen ÄAdreßbereich von 64 
KByte. Der Adreßbus ist eine 
der wichtigsten Leitungen 
im Computer. Der Prozessor 
legt eine bestimmte Adresse 
aufden Adreßbus, der damit 
aus dem vorhandenen RAM 
oder ROM eine Adresse ge- 
zıelt auswählt, so daß dieses 
Byte angesprochen wird. 
Um nun den vollen Speicher- 
umfang von 64 KByte (1 KByte 
= 1024 Byte) ansprechen zu 
können, verfügt der Adreß- 


erklärt, warum die Maschi- 
nensprache wesentlich 
schneller als Basic ist. 

Das Bit ist die kleinste In- 
formationseinheit, die im 
Computer anzutreffen ist. Es 
kann nur den Zustand »0« 
oder »l« annehmen. Moder- 
ne Computer arbeiten nicht 
mehr mit einzelnen Bits, son- 
dern gleich mit Bytes (8 Bit 
bezeichnet manalsein Byte). 
Eın Byte kann bereits 256 
verschiedene Werte anneh- 
men, oder anders ausge- 
drückt: Mit einem Byte las- 
sen sich 256 verschiedene 
Zeichen darstellen. Ein Byte 
ist kein ausreichender Spei- 
cherplatz, man braucht 
schon etwas mehr »Bewe- 
gungsfreiheit« Einige tau- 
send Byte sind da schon bes- 
ser, man spricht dabei von 
KByte (Kilo-Byte). Ein KByte 
umfaßt 1024 Byte. Der C 64 ist 
ın der Lage, 64 KByte, also 
65536 Byte oder 524288 Bit zu 
verwalten und auszunutzen. 
Damit läßt sich schon eine 
Menge anfangen. 

Eın Wort, das dem Compu- 
terneuling noch nicht sehr 
geläufig sein dürfte, ist CIA. 
Damit ist nicht etwa der ame- 
rikanısche Geheimdienst 


gemeint, der auf die gleiche 
Abkürzung hört; vielmehr 
steht CIA für»Complex Inter- 
face Adapter«. Der Compu- 
ter ıst ein sinnloses Werk- 
zeug, wenn die Daten nicht 
ein-und wieder ausgegeben 
werden können. Die ClIAs 
(Position 1 und 2) sind die 
Schnittstellen, die erst die 
Verbindung zur Außenwelt 
ermöglichen, und dies 
gleich in mehrfacher Hin- 
sicht. Da wäre die Tastatur, 
deren Eingaben über die 
CIAsan den Hauptprozessor 
(CPU) übergeben werden. 
Oder Daten, die von Diskette 
oder Datasette, Lichtgriffel 
(Lightpen), Joystick oder 
User-Port eingehen. Alles 
dies läuft erst über die CIAs, 
dıe die Daten in eine für den 
Computer verwertbare 
Form bringen. Ein Compu- 
tersystem wäre ohne diese 
Bausteine völlig blind und 
taub. 

Über den Datenbus kön- 
nen Bytes, die vorher durch 
den Adreßbus angewählt 
wurden, gelesen oder ge- 
schrieben werden. Dieser 
Bus ıst acht Leitungen breit, 
er kann also acht Bit (ein By- 
te) gleichzeitig (parallel) 
übertragen. 

Etwas ganz anderes ver- 
birgt sich hinter dem Wort 
Datenträger. Da Daten nach 
dem Ausschalten des Com- 
puters verlorengehen, Ist es 
nötig, diese irgendwie zu Si- 
chern. Dazu dienen externe 
Datenträger. Ein einfacher 
Datenträger wäre ein Stück 
Papier, auf dem alle relevan- 
ten Daten niedergeschrie- 
ben sınd. Für unseren C 64 
ıst dies natürlich denkbar 
ungeeignet, er benötigt 
magnetische Datenträger 
(zum Beispiel eine Kassette 
oder Diskette). 

Kommen wiır jetzt zur Da- 
tenübertragung. Unser C 64 
verfügt intern über einen Da- 
tenbus von 8 Bit Breite. Somit 
kann immer 1 Byte auf ein- 
mal übertragen werden. 
Diese Art der Datenübertra- 
gung (parallel) bedeutet er 
neschnelle Beförderung der 
Daten. Die langsamere Art 
wäre die serielle, In der im- 
mer nur ein Bit — also eın 
achtel Byte — übertragen 
werden kann. 

In EPROM ist bereits die 
Abkürzung ROM enthalten. 
EPROMs zählen ebenfalls zu 
den Speichermedien. Die 
Abkürzung steht für »Erasa- 
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Programm-Tips 
für Einsteiger 


Diesmal möchten wir Ihnen unter anderem eine 
neue NISE-Version vorstellen. Bitte verwenden 
Sie in Zukunft nur noch diesen neuen MSE zum 
Abtippen von Programmen. Außerdem zeigen wir 
Ihnen ein geniales Basic-Programm zum Lösen 
von mathematischen Gleichungen. 





iele Leser des 64’er-Magazın haben ein Problem mit 
unserer Eingabehilfe MSE: Wenn man ein Listing ganz 
abgetippt hat und es später noch einmal überprüfen 
möchte, stimmt die letzte MSE-Zeile und damit natürlich auch 
die Prüfsumme nicht mehr mit der ım Heft abgedruckten 
überein. 

In Wirklichkeit ıst dies gar kein Problem: Der genannte Ef- 
fekt hat nämlich keinerlei Auswirkungen auf das Programm 
selbst. Erklärung: Sehr häufig kommt es vor, daß ein Pro- 
gramm mitten in der letzten MSE-Zeile aufhört. Trotzdem 
wird der Rest der Zeile noch mit abgedruckt. Wenn Sie hexa- 
dezimal rechnen können, können Sie das letzte Byte des Pro- 
grammses in der letzten MSE-Zeile genau bestimmen. Der 
Rest der Zeile ist dann unwichtig. (tr) 





SsseR onundes 


Fehlbedienung, die zweite 


In unserer Ausgabe 5/87 zeigten wir Ihnen ın dieser Rubrik 
einen Trick, um ein selbstgeschriebenes Programm beson- 
ders eingabesicher zu machen. Dabei wurde zum Beispiel 
die Tastenkombination <RUN/STOP RESTORE> gesperrt. 
Außerdem wurde erreicht, daß ein Programm, anstatt mit eı- 
ner Fehlermeldung auszusteigen, sofort wieder neu startet. 
Dieser Trick war jedoch etwas kompliziert, weil dabei das 
Betriebssystem des C 64 geändert werden mußte. Es geht 
aber auch viel einfacher, wie uns Herr Heiden schrieb: Es 
genügt, ein Mini-Maschinenprogramm in den Kassettenpuf- 
fer zu schreiben und drei POKE-Befehle auszuführen. Diese 
Lösung sehen Sie in Listing 1. Sie können die dort abgedruck- 
ten Befehle an jede beliebige Stelle Ihrer eigenen Basic- 
Programme setzen, vorzugsweise natürlich an den Anfang. 
Sobald diese vier Zeilen einmal durchlaufen wurden, ist Ihr 
Programm vor Fehlbedienungen sıcher. Wenn irgendwo ein 
Fehler auftritt, zum Beispiel ein »Illegal Quantity Error«, be- 
ginnt Ihr Programm sofort wieder mit der ersten Programm- 
zelle. 


188 FOR N=& TO 5:READ X:POKE 828+N,X:NEXT 
118 DATA 32,89,166,76,174,167 

128 POKE 768,6®8:POKE 769,3 

138 POKE 888,225 


<B3@> 
<B63> 
<BA8> 
<197> 
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Listing 1. »FEHLBEDIENUNG 2«, zur Vermeidung von Fehlern 





Eines müssen Sıe aber beachten: Wenn Sıe Ihr Programm 
trotzdem an einer bestimmten Stelle beenden möchten, müs- 
sen vorher erst die folgenden Befehle ausgeführt werden: 
POKE 808,237:POKE 768,139:POKE 769,227 

(Dipl-Ing. Klaus Heiden/tr) 


Unser MSE ısi eine unentbehrliche Eingabehilfe beim Ab- 
tippen von Maschinensprache-Listinas. Bislang hatte er aller- 
dingsnoch ein paar »Schönheiitsfehler«, dıe wir Jetztbeheben 
wollen. Da wäre zum Beispiel der auf 14 statt 16 Zeichen Län- 
ge begrenzte Programmname, und dıe Eigenart, den durch 
Start- und Endadresse gewählten Speicherbereich mit dem 
Wert$AA aufzufüllen. Letzteres kann zwar sinnvoll sein, wenn 
man ein längeres Listing ın mehreren Teilen abtippt; aller- 
dings gibt es bei einigen Speicherbereichen Probleme. Und 
schließlich haben uns bis jetzt eine Menge Leser geschrie- 
ben, wie sıe denn die Einschaltfarben des MSE ändern könn- 
ten. 

Alle diese Mängel wollen wir nun beheben. Wenn Sie den 
MSE schon aus einer früheren Ausgabe abgetippt haben, 
hilft Ihnen Listing 2 weiter. Es führt alle notwendigen Ände- 
rungen amMSE V1.O durch. Sie müssen auf diese Weise nicht 
den gesamten MSE noch einmal abtippen. 

So wird's gemacht: 

l. Computer aus- und wıeder einschalten. 

2. Eventuell.den Checksummer zum Abtippen von Basıc- 
Listings aktivieren. 

3. Diskette/Kassette mit dem »alten« MSE einlegen 

4. LOAD ”MSE V1.0”,8 eingeben (oder den Namen, unter 
dem Sie den MSE gespeichert haben) und <RETURN> 
drücken 

5. POKE 44,32:POKE 8192,0:NEW eingebenund <RETURN> 
drücken 

6. Tippen Sie nun Listing 2 ab und speichern es sicherheits- 
halber auf Diskette oder Kassette. 


1 REM MSE V1.8 => V1.1 “2129 
2 REM VON TR <237> 
E PEEK(43)=1 AND PEEK(44)=32 AND PEEK{ 
6192)=8 THEN 58 <173> 
28 PRINT"ICLR>ISIE HABEN DIE POKRE’S VERGESS 
EN!" <136> 
328 END <832> 
40 : <216> 
8 FOR I1=-2508 TO 2528:A=AtPEEK(I):NEXT:IF 
A-2938 THEN 188 <244> 
68 PRINT"<(CLRISIE HABEN VERGESSEN, DEN MSE 
V1.8 ZUt45PACE>LADEN!” <182> 
78 END . <872> 
88 : <856> 
140 POKE 2228:;234:POKE 2229,234 <178> 
118 POKE 2149,17:POKE 2153,16 <958> 
128 GOSUB 5% <296> 
1384 POKE 2186;H:POKE Z1i11,R <197> 
148 POKE 2708,20 <178> 
158 POKE 3122,1:POKE 3123,1:POKE 3182:1 <232> 
168 FOR I=2742 TO 2749:POKE 1,234:NEXT <851> 
178 : <146> 
18@ PRINT"{CLEIFERTIG! SIE KOENNEN DEN MSE 
v1.1 NUN MITSAVE SPEICHERN. <271> 
19@ POKE 43,1:POKE 44,8:POKE 45,175:POKE 4 
6,14:CLR:END <113> 
280 : <176> 
»@@ R=14:H=6:REM STANDARDFARBEN <842> 
s1@ POKE 53288,R:POKE 53281 ,H:POKE 646,R:P 
RINT’{CLRIFAÄRBWAHL FUER MSE V1.1 <149> 
28 PRINT’{DOWN>DRUECKEN SIE <192> 
38 PRINT"<1>, UM DIE RAHMEN-/SCHRIFT-, Ob 
ER <@28> 
o4@ PRINT"<2>, UM DIE HINTERGRUNDFARBE ZU 
AENDERN. <158> 
98 PRINT"<9> UEBERNIMMT DIE GEWAEHLTEN FA 
RBEN." <111> 
368 PRINT "(Z2DOWNDFARBE <i>: "R:PRINT"FÄRBE 
<2>:"H <B65> 
78 GET A:IF A=@ THEN 57% <154> 
988 IF A=1 THEN R=(R+t1)AND 15 <115> 
98 IF A=2 THEN H=(H+1)AND 15 <112> 
62@ IF A=9 THEN RETURN <Q22> 
618 GOTO 51 <978> 
© bi4’er 


Listing 2. »MAKE MSE Vi.1«, ändert den MSE 
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SEE ESEL WISE RIESE 


7. RUN eingeben (hoffentlich haben Sie keine Tippfehler 
mehr gemacht) 
8. Sie können nun mit den Tasten <1> und <2> die Bild- 
schirmfarben einstellen, mit denen sich der MSE später mel- 
den soll. 
9. Wenn Ihnen die Farben zusagen, drücken Sie <9>. 
Fertig! Im Speicher steht jetzt die Version Vl.] des MSE. 
Diese können Sie mit dem normalen SAVE-Befehl nun entwe- 
der auf Diskette oder Kassette speichern oder gleich mit 
RUN starten. Wenn Sie die Bildschirmfarben später wieder 
ändern möchten, führen Sie die Punkte 3. bis 9. (ohne 6.) noch 
einmal durch. Wenn Sie noch Fragen und Anregungen zum 
MSE haben, schreiben Sıe uns. (tr) 


Umkopieren von Programmen 


Wenn man von einer Datasette auf eine Diskettenstation 
umsteigt, möchte man wahrscheinlich als erstes seine Pro- 
gramme von Kassette auf Diskette umkopieren. Für alle Pro- 
gramme, die mit RUN gestartet werden und nicht nachladen 
(!) gibteseinen einfachen aber genialen Trick. Gehen Sie wie 
folgt vor: 

— Kassette zurückspulen und formatierte, leere Diskette ins 
Laufwerk legen 
— Bildschirm mit <SHIFT CLR> löschen 
— LOAD eintippen und <RETURN> drücken 
— Jetzt zuerst die PLAY-Taste an der Datasette und dann sofort 
danach <RETURN> drücken (die Reihenfolge ist wıchtig). 
— Wenn das erste Programm gefunden und geladen wurde, 
und der Cursor wieder erscheint, 
A$=""zFOR 1=833 TO 849: A$=A$+CHR$(PEEK(I)):NEXT: 
POKE 631,13:POKE 198,1 
eingeben und <RETURN> drücken. 
— Mit dem Cursor eine Zeile nach oben gehen, damit er wie- 
der direkt unter dem READY steht. 
— Nun eingeben: 
2 "f 2DOWN} SAVEA$,8”:?”[4UP} ”:POKE631,13:POKE632,19: 
POKE 633,13: POKE634, 13: POKE198, 4 
und wiederum <RETURN> drücken. Das eben geladene 
Programm wird nun auf Diskette gespeichert, das nächste 
Programm von Kassette automatisch geladen und so weiter. 
Achten Sie bitte unbedingt darauf, daß die Kassette keine 
Maschinenprogramme enthält, die mit dem Zusatz »,1,1« gela- 
den werden müssen. Ein »Out of Memory Error« könnte die 
Folge sein. (Uwe Fritsch/tr) 


Der langsamste Computer der Welt 


Wer bis jetzt immer auf die Arbeitsgeschwindigkeit seines 
C 64 stolz war, sollte einmal folgenden POKE probieren: 
POKE 56325,0 

Andieser Adresse befindet sich ein kontinuierlich abwärts- 
laufender Zähler. Immer, wenn er bei Null angelangt ist, wird 
ein Interrupt ausgelöst. Durch den POKE werden so oft Inter- 
rupts ausgelöst, daß für andere Aufgaben nur noch sehr we- 
nig Zeit bleibt — der Computer wird scheinbar langsamer. 
Den Normalzustand erreichen Sie durch POKE 56325,53 oder 
durch Drücken von <RUN/STOP RESTORE>. 

(Mike Lubbers/tr) 


Kommata im INPUT-Befehl? 


In der Ausgabe 1/87 der 64’er haben wir eine Methode be- 
schrieben, um in einem INPUT-Befehl auch Kommata zu ver- 
wenden. Es geht aber viel einfacher. Ein Beispiel dazu: Tip- 
pen Sie einmal folgendes Mini-Programm ein. 

10 INPUT A$ 
20 PRINT A$ 

Starten Sie es mit RUN und geben Sie ein Komma ein. Es 
kommt die Fehlermeldung »Extra Ignored«. Wenn Sie bei der 
Eingabe allerdings ein Anführungszeichen b ”«) vor das Kom- 
ma setzen, bleibt die Fehlermeldung aus. Diese Methode ist 
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auch sehr nützlich, wenn Sie in einem seauentiellen File Kom- 
mata verwenden möchten. Normalerweise gibt es da Proble- 
me beim Einlesen mit dem INPUT #-Befehl. Abhilfe: Beim 
Schreiben eben dieser Datei zum Beispiel PRINT#1CHR$ 
(34)+ A$ anstatt PRINT#1,A$ verwenden. 

(Carsten Clasohm/tr) 


Schreibmaschinenkurs 


Mit Hilfe des kleinen Basic-Programms in Listing 3 kann 
man in begrenztem Maße lernen, mit der Tastatur des C 64 
besser umzugehen. Es erscheint ein Buchstabe auf dem Bild- 
schirm, den Sie so schnell wie möglich nachtippen sollten. 
Dann ertöntein Piepston. Je schneller Sie waren, desto niedri- 
ger ist der Ton. Viel Spaß! (tr) 


S=-54272:POKE S+t24,15:POKE S+5,32:POKE S 
+6,244:POKE S+4,0 
A$S=CHR$(RND(1)*26+65):2=59%:PRINT AS; 
GET B$:IF B$=""THEN 2=2+52:G0OTO 38 
PRINT B$; :IF B$<>A$THEN 38 

PRINT :H=INT(2/256) :L=2-256*H 


<159> 
<881> 
<&111> 
<283> 
<851> 
POKE S,L:POKE S+1,H:POKE S+4,33 <148> 
FOR I=ı TO 5@9:NEXT:POKE S+4,32:G0OTO 28 <B85> 


© 64’er 
Listing 3. »SCHREIBMASCH.« — Tippen wie ein Profi 





Gleichungen lösen 


Das nachfolgende Programm kann Gleichungen auflösen! 
Es berechnet mit Hilfe von Intervallschachtelungen Wurzeln, 
Logarithmen und vieles mehr. Die Gleichung darfnur die Va- 
riable X enthalten. Die linke Seite der Gleichung muß in Zeile 


GaeR OnL.MRER rechte Seite in Zeile 20 eingetragen werden. 


10 DEF FN A(X)= 

20 DEF FN B(X)= 

30 A=1:5=1 

40 FOR T=1 TO 9 

50 FOR I=A T0 1017 STEP S 

60 IF FN A(I))FN B(I) THEN 80 

70 NEXT I 

80 A=I-S:S5=S/10:NEXT T 

90 PRINT ” %="I 

Beispiel: 

1. Es soll die 27. Wurzel von 5844 berechnet werden. 

Gleichung: X?’ = 5844 

Zeilen 10 und 20 des Programms müssen dann so aussehen: 

10 DEF FN A(X)=X” 

20 DEF FN B(X)=5844 

Nach dem Start mit RUN errechnet die Routine: 

X= 1.37882068 

2. Auch diese Aufgabe wird vom Programm gelöst: 

72° =1000 

10 DEF FN A(X)=721 X 

20 DEF FN B(X)=1000 

Ergebnis: 

X = 1.61521969 

3. Sogar solche Gleichungen sind möglich: 

(40 +X)/40=40/X 

Programm: 

10 DEF FN A(X)=(40+X)/40 

20 DEF FN B(X)=40/X 

Ergebnis: 

X= 24.7213596 

Hinweise: 

— Das Ergebnis muß positiv und kleiner als 10.000.000 seın. 

— Quadratische Gleichungen werden nicht gelöst! 

— Lautet das Ergebnis -. 1111111, dann war die Gleichung ent- 

weder zu kompliziert oder das richtige Ergebnis war negativ. 
(Wilfried Bohlken/tr) 


Zs3r9L: 


64er-online.n 



































TIPS R TRICKS ER 





— 
ZI Uta Zn 


ICKSE 


[» 
A 


j 





a 


% 
\ 


c 


P 


| 
| 


1 


BA TI Ci I 


infach ist es nicht, in die 

Welt der Computer ein- 

zusteigen. Damit es 
auch Ihnen als Neuling ın 
diesem Genre leichtfällt, 
sich mit der neuen Thematik 
vertrautzu machen, bietet Ih- 
nen der Einsteigerteil im 
64’er-Magazin grundlegen- 
de Informationen zu den ver- 
schiedensten Themen an. 
Damit wir aber nicht an Ih- 
nen, dem Leser, »vorbei- 
schreiben«, benötigen wir 
Ihre Hilfe. Schreiben Sie uns 
Ihre Meinung zu Ihrem Teil 
des 64’er-Magazins. Dane- 
ben sollten Sie sich auch 
nicht scheuen, brennende 
Fragen an unszu stellen. Die- 
se werden in der Rubrik 
»Fragen & Antworten« veröf- 
fentlicht, natürlich mit einer 
passenden Antwort. Ergän- 
zende Informationen zu be- 
stimmten Fachbegriffen fin- 
den Sie auch, mit Bildern 
verdeutlicht, im Computer- 
lexikon. 

Selbstverständlich wollen 
wir Sie nicht nur mit trocke- 
nen Informationen versor- 
gen, sondern Ihnen auch ein- 
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Mitmachen im 
Einsteigerteil! 


Sinkende Preise bei steigender Leistung machen 
den Computer immer mehr auch für den Privat- 
mann interessant. Daß sich beim Einschalten des 
neu erstandenen C 64 nicht viel tut, haben Sie si- 
cherlich schon festgestellt. Um Ihnen nun die Ar- 
beit mit Ihrem Computer zu erleichtern, helfen 
wir Ihnen mit einem eigenen Teil im 64’er-Maga- 
zin. Hier lernen Sie Ihren G 64 näher kennen und 


erhalten das Wissen vermittelt, um Ihren Gompu- 
ter und seine Fähigkeiten voll nutzen zu können. 


fache Programme zum Äb- 
tippen vorstellen. Wenn Sie 
hierfür eigene Ideen haben, 
oder gar selbst schon ein 
kleines Programm geschrie- 
ben haben, warum soll es 
dann nicht anderen C 64- 
Neulingen zur Verfügung 
stehen? Haben Sıe also ein 


einfaches Basic-Programm 
zur Hand, dann versehen Sie 
das Ganze mit einer Ge- 
brauchsanleitung und einer 
Erklärung zu den verwende- 
ten Programmiertechniken. 
Hier können Sie genau erklä- 
ren, welcher Programmteil 
für welche Aktionen zustän- 
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dig ist und was sich dabei al- 
les abspielt. So kommen Ihre 
Ideen und Ihr Fachwissen 
auch anderen Anwendern 
zugute, die erst am Änfang 
Ihrer Computer-Karriere 
stehen. 

Natürlich können Sie auch 
mit eigenen Artikeln am 
Einsteiger-Teil mitarbeiten. 
Hier werden Sie Grundla- 
gen-Informationen zu den 
verschiedenen Schwer- 
punkt-Themen im 64'er-Ma- 
gazin finden. Wenn Sie also 
einen Ärtikel zu einem be- 
stimmten Thema auf Lager 
haben, einfach an untenste- 
hende Adresse einschicken. 
Natürlich wird Ihre Arbeit, 
ob es sich nun um ein Pro- 
gramm oder einen Artikel 
handelt, bei  Veröffentli- 
chung honoriert. (rf) 

Ihre Einsendung schicken 
Sie bitte an folgende Ädres- 


se: 
Markt & Technik Verlag AG 
64’er Redaktion 

Stichwort: Einsteiger 

z. H. Herrn R. Fieger 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar 
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n der Folge 22 der Com- 

puterzeit am 10. Juni 87 

wird gezeigt, was Daten- 
fernübertragung ist. Hier 
wird nicht nur demonstriert, 
was mit DFÜU als Hobby alles 
machbar ist. Vielmehr wird 
auch gezeigt, welche Dimen- 
sionen Datenkommunikation 
im professionellen Bereich 
öffnet: Abruf von Informatio- 
nen aus Datenbanken und 
Telex per Btx sind nur zwei 
kleine Ausschnitte des Dar- 
gebotenen. Die in der Sen- 
dung gezeigten Akustik- 
koppler können Sie gewin- 
nen. Im einzelnen sind das: 
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LUNFUTERZEIT- 


“SSR WETTBEWENB: 


Ein Amiga 500 und sieben 


Akustikkoppler zu gewinnen! 


In unserem Wettbewerb zusammen mit der ARD- 
Sendung »Computerzeit« gibt es tolle Preise zu 
gewinnen. Sie brauchen nur eine Frage zu beant- 
worten. Außerdem geben wir weiterführende In- 
formationen zur Folge »Datenfernübertragung«. 


5 Hitrans 300 von CDI 

1 CTK 2002S von CTK 

1 AK2000S von GVM 
10 Terminalprogramme »Pro- 
comm« für PCs von CTK 

Als besonderen Haupt- 
preis gibt es einen Amiga 
500. 

Um Daten über das Tele- 


fonnetz austauschen zu kön- 
nen, braucht man lediglich 
einen Computer miteiner se- 
riellen Schnittstelle, ein Ter- 
minalprogramm, einen Aku- 
stikkoppler und ein Verbin- 
dungskabel um den Akustik- 
koppler an den Computer 
anzuschließen. Ach ja, das 





Telefon hätten wir fast ver- 
gessen. Die serielle Schnitt- 
stelle ist das Tor des Compu- 
ters zur Außenwelt. »Seriell« 
bedeutet, daß die Daten, die 
gesendet und empfangen 
werden, nacheinander Bit 
für Bit übertragen werden. 
Das hat den Vorteil, daß man 
mit minimal drei Leitungen 
für die Datenübertragung 
auskommt, eine Leitung zum 
Senden, eine Leitung zum 
Empfangen und die Erdung. 
Viele serielle Schnittstellen 
verfügen über mehr Leitun- 
gen, allerdings dienen diese 
nicht der Datenübertragung, 





Hitrans 300: anpassungsfähig 
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Der CTK 20028 mit induktiver Kopplung 


Der AK2000S. Stabil und standfest. 
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sondern sind Steuerleitun- 
gen. Über diese Leitungen 
kann der Computer zurn Ber- 
spiel erkennen, ob der Aku- 
stikkoppler eingeschaltet ist. 

Der Commodore 64 ıst bei 
den Computern eine Äus- 
nahme. Er hat leıder keine 
genormte serielle Schnitt- 
stelle. Der Akustikkoppler 
wird daher über ein speziel- 
les Kabel an den User-Port 
des C 64 angeschlossen. In 
diesem Kabel befindet sich 
eine kleine Schaltung, die 
die Sıgnale des C 64 umwan- 
delt, da User-Port und seriel- 
le Schnittstelle mit unter- 
schiedlichen Spannungen 
arbeiten. 


Der Akustikkoppler 


Der Akustikkoppler ıst das 
Bindeglied zwischen Com- 
puter und Telefon. Über das 
Telefon können nur akusti- 
sche Signale übertragen 
werden, wie Sprache, Ge- 
räusche und Töne. Der Aku- 
stikkoppler wandelt die Bits, 
die er vom Computer ge- 
schickt bekommt, ın Töne 
um, dıe dann über eınen 
kleinen Lautsprecher ın das 
Telefon »gepiepst« werden. 
Soll der Koppler nun Daten 
empfangen, so setzt er dıe 
Pfeiftöne, die er empfängt, 
wieder In elektrische Signa- 
le um, die der Computer ver- 
stehen kann. Die meisten 
Akustikkoppier haben an 
der Oberseite zwei Gummi- 
muffen, in die der Telefonhö- 
rer hineingedrückt werden 
kann. In diesen Muffen be- 
finden sıch der kleine Laut- 
sprecher und das Mikrofon, 
mit denen der Koppler sen- 
det und empfängt. Die Gum- 
mimuffen geben dem Tele- 
fonhörer Halt und schützen 
vor Umweltgeräuschen, die 
sich störend auf die Daten- 
übertragung auswirken kön- 
nen. Wie oben beschrieben 
wandelt der Akustikkoppler 
dıe Daten ın Töne um, eine 
Tonfrequenz für den Wert 
»null« und eine andere für 
den Wert »eins«. Damit sich 
die beiden an der Übertra- 
gung beteiligten Geräte 
nicht gegenseitig stören, 
muß jedes ein anderes Fre- 
quenzpaar benutzen. Anden 
meisten Akustikkopplern 
befindet sıch ein Schalter, an 
dem man dıe Frequenzpaa- 
re wählen Kann. Welches 
Paar man verwendet, hängt 
davon ab, ob man die anru- 
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fende oder die angerufene 
Station ıst. Daher werden die 
beiden Beiriebsarten auch 
»Orliginate« und »Änswer« ge- 
nannt. »Öriginate« steht für 
»Rufende Station«, »Änswer« 
ist die angerufene Station, al- 
so meistens die Mailbox. 

Am Telefonnetz der Deut- 
schen Bundespost dürfen 
nur Akustikkoppler betrie- 
ben werden, die eine FTZ 
oder ZZF-Nummer haben, al- 
so von der Post zugelassen 
worden sind. Alles andere 
ist nicht erlaubt und verstößt 
gegen das Fernmeldeanla- 
gengesetz. Auch selbstge- 
baute Akustikkoppler dür:- 
fen leider nicht verwendet 
werden. 

Über das Telefon wird dıe 
Verbindung zum anderen 
Computer hergestellt, zum 
Beispiel zu einer Mailbox, eı- 
nem »Elektronischen Brief- 
kasten«.' Am besten geeignet 
zur Datenübertragung mıt er- 
nem Akustikkoppler sind 
dıe ganz normalen Telefon- 
modelle der Post. Telefone, 
dıe das Tastenfela ım Hörer 
integriert haben sınd wenı- 
ger geeignet, da der Tele- 


fonhörer nicht oder nur 
schlecht ın den Akustik- 
koppler paßt PrafleMeO 


kann es auch mit älteren Te- 
lefonmodellen geben, die 
noch Kohlekapseln als Mı- 
krofone verwenden. 


Das Terminal- 
programm 

Was Jetzt noch für die erste 
Datenreise fehlt ıst eın Pro- 
gramm, das dıe Zeichen, die 
an der Tastatur eingegeben 
werden, an die Schnittstelle 
schickt und das die Zeichen, 
die empfangen werden, auf 
dem Bildschirm sichtbar 
macht. Ein solches Pro- 
gramm nennt man Terminal- 
programm. Solche Program- 
me gibt es in den unter- 
schledlichsten ° Varıanten, 
vom ganz einfachen mit nur 
den oben beschriebenen 
Funktionen bis zu komforta- 


blen Softwarepaketen. Eın » 


Aurchschnittliches Terminal- 

programm sollie aber mın- 

destens folgende Funktio- 

nen unterstützen: 

* Mitspeichern 

* Senden von Dateien 

* Mitdrucken 

* Einstellen deı 

gungsparainelei 
Damit die an der Daten- 

übertragung beteiligten 


Übertra- 


Computer, dıe Ja vollkom- 
men unterschiedliche Mo- 
delle sein können, sıch auch 
verstehen, müssen bestimm- 
te Vereinbarungen getroffen 
werden. Beide Computer 
müssen zum Beispiel den 
gleichen Zeichensatz ver- 
wenden, sonst bekäme der 
Empfänger ja nur ein unver- 
ständliches Kauderwelsch 
auf den Bildschirm. Diese 
Vereinbarungen sind die 
Übertragungsparameter. Im 
folgenden eine Aufzählung 
der wichtigsten und ihre 
häufigsten Werte: 


bit/s: Die Übertragungs- 
geschwindigkeit in Bit pro 
Sekunde Mit Akustik- 
koppler sınd maximal 300 
bit/s möglich, das sınd in 
der Regel 30 Zeichen pro 
Sekunde. 

Datenbit: 7 oder 8, sie be- 
stimmen, aus wievielen 
Bits ein Buchstabe be- 
steht. 

Stopp-Bits: Sie markie- 
ren das Ende eines Bytes. 
(Ublich sind 1 oder 2 
Stopp-Bit) 

Parität: Bit zur Fehlerer- 
kennung bei der Übertra- 
gung, die Prüfsumme 
der ein Byte. Wird aller- 
dings nur selten verwen- 
det 

Duplex: (Halb- oder Voll- 
duplex) Beı Vollduplex 
werden die Zeichen zum 
anderen Computer ge- 
schickt, dort »geechot« 
(zurückgesendet) und 
erst dann auf dem Bild- 
schirm sıchtbar. So lassen 
sıch Übertragungsfehler 
schnell erkennen. 

Als Zeichensatz wird 
normalerweise ASCIH 
(American Standard Co- 
de for Information Inter- 
change) verwendet. Die- 
se amerikanısche Norm 
ist im Bereich der Daten- 
fernübertragung IinzwI- 
schen zum Internationa- 
len Standard geworden. 





































Zunächst einmal schließt 
man den Akustikkoppler 
mittels des Verbindungska- 
bels an die serielle Schnitt- 
stelle des Computers an und 


startet das Terminalpro- 
gramm. Den Akustikkoppler 
stellt man auf dıe Betriebsart 
»originate« ein. Danach wählt 
man die Nummer einer Mail- 
box und wartet, bis man 
ein Pfeifen, den Antwortton 


des Mailboxcomputers, hört. 


Jetzt drückt man den Tele- 
fonhörer richtigherum (bitte ° 


die Zeichnung auf dem 
Koppler beachten) in die 
Gummimuffen des Akustik- 
kopplers und wartet, bis die 
Einschaltmeldung der Mail- 
box auf dem Bildschirm er- 
scheint. Hört man keinen 
Pfeifton, sondern nur ein Be- 
setztzeichen, dann muß man 
es halt noch einmal probie- 
ren, unter Umständen eine 
ganze Weile lang, denn soeı- 
ne Mailbox hat meist nur ei- 
nen Änschluß und viele, vie- 
le Änrufer. 


Die Mailbox 


Eine Mailbox ist ein Um- 
schlagplatz für »Elektroni- 
sche Information«. Man kann 
dortin»schwarze Bretter« an- 
noncieren, Programme ab- 
rufen, sich mit dem Sysop 
(dem Betreiber der Mailbox) 
über Tastatur »unterhalten« 
oder anderen Benutzern 
Briefe schreiben. Es gıbt in 
Deutschland einige hundert 
unterschiedlichst aufgebau- 
te Mailboxsysteme. Hier 
geht probieren weit über stu- 
dieren. Wenn Sie keine Mail- 
boxkennen, dann versuchen 
Sie doch einmal die Mailbox 
unseres Verlages, das »Onli- 
ne Information System« (OIS). 


Es ist rund um die Uhr unter. 


der Telefonnummer (089) 
4606021 (300 Bit/s, 8 Daten- 
bits, keine Parität, 1 Stop-Bit) 
zu erreichen. 

Doch nun zum Wettbe- 
werb. Um an der Verlosung 
teilzunehmen, muß die fol- 
gende Frage richtig beant- 
wortet werden! 

Wofür steht die Abkürzung 
DFU? 

a) Datenfernübertragung 

b) Datenfunkübertragung 

c) Datenfernübermittlung 

Wenn Sıe die rıchtige Ant- 
wort wissen, schreiben Sie 
den Lösungsbuchstaben auf 
eine Postkarte und schicken 
diese an: 

Markt & Technik Verlag AG 
Stichwort: DFU-Wettbewerb 
Hans-Pinsel-Str. 2 

8013 Haar bei München 


Einsendeschluß: 24. Juni 87 


Wir danken den Firmen 

CDI, 1000 Berlin 30, Tauentzienstr. ]; 
Commodore, Lyoner Str. 38, 6000 Frankfurt 
fix 

CTK, Langenbrück 30, 5060 Bergisch Glad- 
bach; 

GVM, Höheııstr. 74b, 4000 Düsseldorf 

für dıe Unterstützung und Bereitstellung 
der Preise. 


(Danıel Treplin/jg/hm) 
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Computer-Denkspiele 
selbst programmiert 


Das Grundprinzip nach dem 
das Buch arbeitet ist sehr inter- 
essant. Im ersten Teil wird dem 
Leser ein Problem gestellt, das 
ernach Möglichkeit selbst lösen 
sollte. Findet er keine Lösung 
oder ist er mit der gefundenen 
unzufrieden, kann er im zweiten 
Teil des Buches nachschlagen. 
Hier, in der »Ersten Hilfe«, findet 
er die Lösungsansätze für das 
Problem. Meistens wird aber 
nicht gleich alles erklärt, was 
dazu führt, daß der Leser das 
Problem noch einmal überden- 
ken kann und so viel dazulernt. 
Die endgültige Lösung kann 
man dann im letzten Teil des Bu- 
ches finden. 

Der Aufbau des Buches führt 
dazu, daß man sich selbst Ge- 
danken zu dem Problem macht 
und nicht nur fertige Program- 
me abtippt. Selbst die Lösungen 
sind nicht in einer Programmier- 
sprache abgedruckt, sondernin 
einer Art Pseudo-Programmier- 
sprache. Dieser Text ist dann 
aber leicht in beliebige Spra- 
chen übersetzbar. 

Die Probleme und Spiele 
selbst reichen von sehr einfa- 
chen bis zu sehr schwierigen, 
bei denen man schon einige Ah- 
nung von Mathematik haben 
muß. Am Anfang geht es zum 
Beispiel um das Erzeugen von 
Zufallszahlen und Würfelspie- 
len, später soll man schon sehr 
schwierige Fragen zu den »Tür- 
men von Hanoi« beantworten. 

Insgesamt gesehen macht das 
Buch das Programmieren von 
selbstgestellten Aufgaben zu ei- 
nem Vergnügen. Nicht zu unter- 
schätzen ist dabei der Lernef- 
fekt in bezug auf die Mathema- 
tik. Ein Buchalso für denjenigen, 
der nicht nur »geistlose« Spiele 
kaufen und spielen möchte, son- 
dern auch seinen Kopf etwas an- 
strengen will. Durch die verwen- 
dete Methodik lernt der Einstei- 
ger auch gut eigene Programme 
zu entwickeln. (rb) 


Jacques Arsac, Computer-Denkspiele 
selbst programmiert, Heinrich Hugendu- 
bel Verlag, 241 Seiten, ISBN 3-88034-321-7, 
25 Mark 
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Das Betriebssystem 
Geos 


Am Anfang des Buches wird 
beschrieben, wie man eine Ar- 
beitskopie der Geos-Diskette 
anlegt. Das ist gerade für Ein- 
steiger sehr wichtig, um die Ori- 
ginaldisketten zu schützen. Eine 
genaue Erklärung zu den Pull- 
Down-Menüs und den Icons bie- 
tet dann den richtigen Einstieg 
in Geos. Das Kopieren und Um- 
ordnen von Dateien wird ver- 
ständlich erklärt, so daß man da- 
nach sofort eigene Versuche 
starten kann. 

In dem folgenden Kapitel wird 
das Zeichenprogramm Geo- 
paint beschrieben. Die vielfälti- 
gen Möglichkeiten, die das Pro- 
gramm bietet, sind hier systema- 
tisch aufgeführt und ausführlich 
erklärt. Der Autor zeigt hier 
auch die Probleme auf, die ent- 
stehen können und gibt einen 
Lösungsweg mit an. 
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Das Textverarbeitungspro- 
gramm Geowrite mit seinen vie- 
len Funktionen wird im nächsten 
Teil des Buches beschrieben. 
Dabei werden Befehle, die in 
Geopaint in ähnlicher Form exi- 
stieren, nochmal beschrieben. 
Das hat den Vorteil, daß man 
nicht unbedingt das Kapitel 
über Geopaint gelesen haben 
muß, um Geowrite zu verstehen. 
Außer einigen Tips findet man 
hier auch eine Anleitung wie 
man Grafiken von Geopaint 
übernehmen kann. 

Der nun folgende Teil des Bu- 
ches zeigt Details von Geos wie 
Diskettenformat und Verwen- 
dung von Basic-Programmen 
auf. Man muß zwar etwas Grund- 
wissen mitbringen, aber die Pro- 
grammlistings sind ausführlich 
dokumentiert und erleichtern 
das Verständnis sehr. 

Insgesamt ein Buch, das für 
den Einsteiger in Geos geeignet 
ist, der sich dann noch näher mit 
diesem interessanten Betriebs- 
system auseinandersetzen will. 

(rb) 


Detlef Schoder, Das Betriebssystem Geos, 
Franzis’ Verlag, 223 Seiten, ISBN 
3-7723-78631-8, 38 Mark 








Arbeitsfeld Computer 


Sicher hat sich der eine oder 
andere Leser des 64’er-Maga- 
zins schon einmal überlegt, ob 
ein Beruf im Bereich der Com- 
puter nicht das Richtige für ihn 
wäre. Doch das Berufsfeld EDV 
ist alles andere als überschau- 
bar. Das Buch »Arbeitsfeld Com- 
puter« hilft dabei, den richtigen 
Computerberuf zu finden. 

Der weitaus größte Teil des 
Buches wird von einer Aufli- 
stung dieser Berufe eingenom- 
men. Insgesamt 33 verschiede- 
ne Arbeitsfelder führt das Buch 
auf, bei denen Tätigkeitsbe- 
reich, Ausbildungsweg, nötige 
setzungen des Bewer- 
bers und Finanzierungsmöglich- 
keiten der Ausbildung genau 
erklärt werden. Auch Zukunfts- 
chancen einzelner Berufe wer- 
den erläutert: Trotz der im allge- 
meinen in der Computerbran- 
che -sehr guten Zukunftssaus- 
sichten werden etwa Operator 
oder Datentypistin spätestens in 
zehn Jahren überflüssig sein. 

Doch auch kritische Bemer- 
kungen zur Arbeit mitdem Com- 
puter sind nicht vergessen wor- 
den. Besonders intensiv werden 
hier die ständige Schreibtisch- 
und Bildschirmarbeit, die auf 
Dauer der Gesundheit schaden 
kann, und die mögliche Ar- 
beitsplatzvernichtung durch 
Computer behandelt. Denn 
auch die negativen Folgen einer 
EDV-Arbeit sollten bedacht wer- 
den. 

Den Abschluß des Buches bil- 
det ein detailliertes Service- 
Kapitel, das die Adressen derin 
Deutschland vorhandenen EDV- 
Ausbildungsmöglichkeiten und - 
Beratungsstellen enthält. 

Insgesamt bietet das preis- 
werte und aktuelle Buch für je- 
den, der in der EDV-Branche ar- 
beiten will, einen fundierten 
Überblick über seine mäöglı- 
chen Arbeitsgebiete und bildet 
somit für die Gestaltung der be- 
ruflichen Zukunft eine wichtige 
Hilfe. (Andreas Lietz/rb) 
Kurt Weichler, Arbeitsfeld Computer, Ro- 


wohlt Verlag, 270 Seiten, ISBN 
3-499-18702-7, 12,80 Mark 





C 64 Alles über Geos 


Dieses in der Commodore- 
Sachbuchreihe des Markt & 


- Technik Verlages erschienene 


Buch knüpft in bester Weise an 
die Tradition seiner Vorgänger 
in dieser Reihe an. Dies kommt 
schon durch den Untertitel 
»Anwendungs-, Programmıer- 
und Systemhandbuch für Geos- 
Version 1.2« zum Ausdruck. Mit 
großer Sachkenntnis. wird hier 
Geos, das neue Betriebssystem 
für den C 64, besprochen und 
analysiert. »Alles über Geos« ist 
sowohl für den Einsteiger, als 
auch für den Programmierer 
und Profi gedacht. Dies kommt 
schon in der Unterteilung in zwei 
große Abschnitte zum Aus- 
druck. Der erste beschäftigt 
sich mit Geos, seiner Handha- 
bung und den verschiedenen 
Applikationen und ‚Accessories, 
wie in der Geos-Ierminologie 
die Änwendungs- beziehungs- 
weise Hilfsprogramme genannt 
werden. Durcheine Vielzahl von 
wirklich effektiven Tips & Tricks 
lernt man so, optimal mit Geos 
umzugehen. Der zweite, mehr 
als die Hälfte des Umfangs um- 
fassende Teil dagegen wendet 
sich an den Programmierer, der 
an der internen Struktur von 


. Geos interessiert ist. Da dies oh- 


ne Hilfsprogramme nicht mög- 
lich ist, gehörtzum Lieferumfang 
des Buches eine Diskette‘ mit 
zahlreichen Programmen... Dar- 
unter der schon fast legendäre 
Assembler »Hypra-Ass« aus dem 
64’er-Magazin, ein speziell für 
Geos entwickelter Disketten- 
Monitor und vieles mehr. Be- 
handelt wird der Aufbau eines 
Geos-Programms auf Diskette, 
die Konfiguration des C 64-Spei- 
chers unter Geos und vor allem 
die Programm-Routinen von Ge- 
os. Diese werden anhand der 
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Geos-Sprungtabelle ab $C100 
und einer detaillierten Aufli- 
stung mit Beispielen und denbe- - 
nötigten Parametern genau er- 
klärt. 








(Andreas Lietz/sk) 


Florian Müller — Thorsten Petrowski, C 64 
Alles über GEOS, Markt & Technik Verlag 
AG, 461 Seiten, ISBN 3-89090-461-0, 49 Mark 
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Die Sinne der Roboter 


Damit Roboter sinnvolle Aufgaben erledigen 
können, ist es notwendig, daß sie ihre Umwelt 
wahrnehmen können. Zu diesem Zweck gibt es 


3 


eder Mensch ist auf sei- 
ne fünf Sinne angewie- 
sen, und auch Roboter 
benötigen Sinne, um Ihre 
Aufgaben zu erfüllen. Die 
Sinne des Roboters werden 
auch als Sensoren bezeich- 
net. Ein Roboter kann natür- 
lıch mehr als fünf Sinne ha- 
ben. Bevor aber die eınzel- 
nen Sensoren näher vorge- 
stellt werden, soll auf den 
Grundaufbau, der bei nahe- 
zu allen Sensoren gleich ist, 
näher eingegangen werden. 

Bild 1 zeigt den prinzipiel- 
len Aufbau eines Sensors. Er 
besteht im wesentlichen aus 
drei Stufen. In der ersten Stu- 
fe wird die zu erfassende 
Größe ın eine elektrisch er- 
faßbare Größe umgeformt. 
Wenn Sie zum Beispiel eine 
mechanische Kraft messen 
möchten, dann kann der 
Computer diese Kraft nicht 
direkt messen. Sie muß In ei- 
ne Größe umgewandelt wer- 
den, die elektrisch meßbar 
ist. Bei Bestimmung eines 
Gewichtes erfassen Sie im 
Prinzip die Kraft, mit der dıe- 
ses Gewicht von der Erde 
angezogen wırd. Dies kann 
zum Beispiel mit einer Feder 
erfolgen. Die Gewichtskraft 
dehnt dabei die Feder um 
ein bestimmtes Maß, je nach 
Größe der Gewichtskraft. 
Die Dehnung der Feder ist 
aber nichts anderes als ein 
bestimmter Weg, den einEn- 
de der Feder gegenüber 
dem anderen Ende zurück- 





legt. Sie haben hier eine 
Kraft in einen proportionalen 
Weg umgewandelt. Diesen 
Weg könnte man jetzt in eine 
Widerstandsänderung, also 
eine elektrisch erfaßbare 
Größe umwandeln, indem 
man den Schleifers eines 
Schiebepotentiometers (Bild 
2) an der einen Seite der Fe- 
der anbringt. Diese Um- 
wandlungın eine elektrische 
Größe erfolgt in der zweiten 
Stufe eines Sensors. 

In der dritten und letzten 
Sensorstufe wird diese elek- 
trisch erfaßbare Größe ın eı- 
ne Spannung umgeformt. 
Diese Spannung kann jetzt 
ohne Probleme in eine digI- 
tale Form gebracht werden, 
die der Computer versteht. 

Sensoren lassen sich in 
zwei Hauptgruppen eintel- 
len: in aktive und passive 
Sensoren. 


Sensoren, die verschiedenste Aufgaben erledi- 
gen. Einige Sensoren und ihre Verwendung wer- 
den hier am praktischen Beispiel erklärt. 


bei einem Heißleiter der Wi- 
derstandswert durch die 
Temperatur verändert. Da- 
mit man diesen veränderten 
Widerstand auch messen 
kann, muß eine definierte 
Spannung angelegt und 
dann der Strom gemessen 
werden, um aus beiden Wer- 
ten den Widerstand zu er- 
rechnen. 


Die Augen 


Der Gesichts- oder Seh- 
sinn ist der wichtigste Sinn 
für den Menschen. Für einen 
Roboter kann dieser Sinn, 
je nach Anforderung, durch 
verschiedene Sensoren 
nachgebildet werden. Im 
einfachsten Fall braucht der 
Roboter nur Hell/Dunkelun- 
terschiede zu erkennen. 
Dann reicht ein einfacher Fo- 
tosensor wie Fototransistor, 


Aktive Sensoremslormenm Feiswinde oder Fotowider- 


mechanische, thermische, 
Licht oder chemische Ener- 
gie direkt in elektrische 
Energie um. Aktive Senso- 
ren sind zum Beispiel Senso- 
ren mit Thermo-, Foto-, Piezo- 
oder elektrodynamischem 
Effekt. 

Passive Sensoren beein- 
flussen nur elektrische Grö- 
ßen durch nicht elektrische 
Größen. Dabei erfolgt keine 
Energieumwandlung wie in 
den aktiven Sensoren. Passı- 
ve Sensoren benötigen mei- 
stens eine Hilfsspannungs- 
quelle. So wird zum Beispiel 


stand. Schaltet man hinter 
diese Sensoren einen Kom- 
parator, also eine Schaltung, 
die bei Überschreiten eines 
einstellbaren Grenzwertes 
ihr Ausgangssignal ändert, 
benötigt man keinen A-D- 
Wandler, da jetzt ein binärer, 
für den Steuercomputer aus- 
wertbarer Zustand auftritt. 
Der »Gesichtssensor« für 
einen Roboter kann aber 
auch sehr viel komplizierter 
ausfallen. So gibt es in der 
Autoindustrie Roboter, die 
Räder an Autos montieren. 
Sie können die unterschied- 


Schiebepotentiometer 


lichen Radstellungen auf- 
grund eines sehr aufwendi- 
gen Sensorsystems erken- 
nen. Mit einer Videokamera 
wird das Bild der Radtrom- 
mel, an die das Rad ge- 
schraubt werden soll, aufge- 
nommen. Über ein Digıitalı- 
siergerät wird dieses Bild in 
den Computer eingespeist. 
Im Computer können jetzt 
anhand der Helligkeitswerte 
die Löcher für die Rad- 
schrauben lokalisiert wer- 
den. Über ein Meßpro- 
gramm kann die Stellung der 
Löcher jetzt ermittelt wer- 
den. Der angeschlossene 
Roboter dreht anhand dieser 
Daten das zu montierende 
Rad so weit, daß die Löcher 
in der Felge und in der Rad- 
trommel sich decken. Da- 
nach steht einer erfolgrei- 
chen Montage des Rades 
nichts mehr ım Wege. 

Ein weiterer wichtiger 
Sinn, nichtnur für Menschen, 
ist der Tastsınn. Moderne Ro- 
boter müssen auch darüber 
verfügen. Sie haben sıcher 
schon einmal gesehen, daß 
ein Roboter in der Lage ist, 
sogar ein Ei aus einem Eier- 
becher zu nehmen, ohne es 
zu zerbrechen. Des Rätsels 
Lösung sind Kraftsensoren ın 
der »Hand« des Roboters. 
Diese Kraftsensoren beste- 
hen aus einem Plättchen aus 
piezoelektrischem Material, 
Kristallen einer bestimmten 
Struktur. Ein Piezokristall hat 
die Eigenschaft, eine an sel- 


a 
A-D- ER 
Wandler Spannung I 


Umwandlung in 
eine elektrische 
Größe 


Umwandlung 
in eine elektrisch 
erfaßbare Größe 


Meßgröße 
z.B. Gewicht 


Stufe 1 Stufe 2 Stufe 3 


Meßvorgang 





Bild 1. Prinzip des Wirkungsablaufs beim Messen einer elektrisch nicht erfaßbaren Größe 
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nen Längsseiten auftretende 
Kraftänderung direkt in eine 
an den Querseiten auftreten- 
de Spannung umzuwandeln. 
Hervorgerufen wird dieser 
Effekt durch Ladungsver- 
schiebungen im Innern des 
Kristalls. 

Aus diesen Piezokristallen 
lassen sich - Kraftsensoren 
aufbauen, die von sehr klei- 
nen Kräften (wichtig für das 
Gi) bis zu mittleren Kräften 
reichen. Größere Kräfte las- 
sen sıch mit Dehnungsmeß- 
streifen (Bild 3) erfassen. Bei 
dieser Art von Sensoren 
wird die zu erfassende Kraft 
auf eine Metallplatte gelei- 
tet. Die Platte wird durch die 
Kraft ein ganz klein wenig 
verformt. Die Oberflächen 
oder Längenänderung wird 
dabei auf Dehnungsmeß- 
streifen übertragen, die auf 
die Platte aufgeklebt sind. 
Ein Dehnungsmeßstreifen ist 
wiederum nichts anderes 
als ein in Mäanderform auf- 
gewickelter Widerstands- 
draht. Wenn dieser Draht 
durch die Verformung der 
Meßplatte in seiner Länge 
und in seinem Durchmesser 
geändert wird, dann ändert 
sich damit auch sein Wider- 
stand und damit ist eine elek- 
trisch erfaßbare Größe ge- 
geben, die direkt proportio- 
nal zu der auf dıe Meßplatte 
einwirkende Kraft ist. 

Das gleiche Prinzip wird 
auch bei den Sensoren für 
die Druckerfassung, soge- 
nannten Kraftmeßdosen 
(Bild 4), angewendet. Hier 
wird der zu erfassende 
Druck aufeine Membran ge- 
leitet. Je nach Größe des 
Drucks biegt sich die Mem- 
bran mehr oder weniger 
durch. Die Oberfläche der 
Membran vergrößert sich 
zwangsläufig, und diese An- 
derung kann mit einem Deh- 
nungsmeßstreifen, der auf 





Bild 2. So kann ein Schiebepotentiometer 
aussehen 


die Membran aufgeklebt ist, 
erfaßt werden. 

Der Geruchssinn des 
Menschen kann natürlich 
auch durch Sensoren nach- 
gebildet werden. Dies ist 
zwar eine seltene Änwen- 
dung mit einem Roboter, 
aber dennoch sollen die ent- 
sprechenden Sensoren kurz 
vorgestellt werden. Jeden 
Geruch kann man mit den 
Gas-Sensoren nicht erfas- 
sen, aber einzelne Gase wie 
Kohlendioxid oder der Alko- 
holgehalt in der Ätemluft las- 
sen sich sehr genau erfas- 
sen. Leider muß bei Anwen- 
dung der Gas-Sensoren be- 
achtet werden, daß sie nur 
auf ein sehr begrenztes 
Spektrum oder sogar nur auf 
einzelne Gase ansprechen. 
Sollten Sıe also einen Robo- 
ter bauen wollen, der Ihnen 
zum Beispiel erzählt, wonach 
es ın der Küche riecht, oder 
ob vielleicht das Essen gera- 
de anbrennt, dann werden 
Sie zur Erfassung der ver- 
schiedenen Düfte nicht um- 
hin kommen eine ganze »Bat- 
terie« von Gas-Sensoren ein- 
zubauen. 


mit einem Filter und einem 
Komparator. Soll die Spra- 
che aber analysiert werden, 
dann muß sie mittels eines 
Analog-Digitalwandlers di- 
gitalisiert werden. Diesistan 
und für sich noch relativ ein- 
fach. Die auswertenden Pro- 
gramme jedoch sind derma- 
ßen kompliziert, daß ein ein- 
facher Heimcomputer wie 
der C 64 damit total überfor- 
dert wäre, 

Außer den fünf Sinnen, die 
ein Mensch hat, gibt es für 
Roboter noch weitere Arten 
von Sinnen oder besser Sen- 
soren. 

Dazu zählen zum Beispiel 
dıe Temperatursensoren, 
die eine Art verfeinerten 
Tastsinn darstellen, da der 
Mensch die Temperatur be- 
kanntlich mit seinem Tastor- 
gan, der Haut, wahrnimmt. 

Sensoren für Temperatur 
sind entweder Heißleiter 
oder Kaltleiter, also passive 
Sensoren, die ihren Wider- 
standswert mit der Tempera- 
tur ändern, oder aktive Sen- 
soren wie ein Thermoele- 
ment. 

Der Mensch mißt Entfer- 
nungen mit den Augen. Für 


Der Roboter hört: zu. ‚siass Roboter ist die Art der 


Der vierte Sinn des Men- 
schen ist der Hörsinn. Dieser 
Sinn ist nötig, wenn man el 
nen Roboter per Sprache 
programmieren will. Sıe 
werden sicher schon erraten 
haben, daß es sich bei die- 
semSensor um ein einfaches 
Mikrofon handelt. Die Art 
wie man die Signale auswer- 
tet ist genauso unterschied- 
lich wie bei den Sensoren für 
das Sehen. Im einfachsten 
Fall wırd der Roboter über 
Klatschsignale gesteuert. 
Dann braucht nur die Laut- 
stärke bei einer bestimmten 
Frequenz erfaßt werden. 

Dies geht relativ einfach 


meßstreifens 


Abdeckung 


ntfernungsmessung etwas 
aufwendig, da er dafür zwei 
Augen sprich Videokameras 
benötigt. Es geht aber auch 
billiger und einfacher mit Ul- 
traschall zum Beispiel. Ein 
gutes Vorbild aus der Natur 
ist hier die Fledermaus. Es 
werden mit Hilfe eines Ul- 
traschallwandlers einzelne 
Impulse ım Ultraschallfre- 
quenzbereich ausgesendet. 
Diese Impulse werden wie 
alle Schallwellen von Ge- 
genständen reflektiert. Da 
die Laufgeschwindigkeit 
dieser Impulse feststeht, 
kann man nach Empfang des 
reflektierten Impulses an- 
hand der Laufzeit sehr ge- 
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Bild 3. Der prinzipelle Aufbau eines Dehnungs- 
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Bild 4. Eine Verwendung von 
Dehnungsmeßstreifen (DMS) 


nau ausrechnen, wie groß 
die Entfernung ist. 

Nach der Aufzählung eini- 
ger Sensoren, soll noch er- 
klärt werden, worauf im we- 
sentlichen beim Einsatz von 
Sensoren zu achten Ist. 

Benötigt werden immer 
drei Dinge. Der Sensor, die 
Auswertungselektronik, die 
auch schon im Sensor vor- 
handen sein kann, und ein 
entsprechendes Programm, 
das die Sensorsignale aus- 
wertet. Den Sensor wird man 
in den meisten Fällen fertig 
erwerben, zu beachten ist 
hier eigentlich nur der Be- 
reich in dem der Sensor ar- 
beitet und die Grenzwerte 
des Sensors, die man nicht 
überschreiten darf. Man 
sollte also keinen Sensor, der 
nur Temperaturen bis 20 
Grad mißt, in kochendes 
Wasser halten. Die Auswer- 
tungselektronik kann sehr 
unterschiedlich ausfallen 
und muß von Fall zu Fall vom 
Anwender selbst entwickelt 
werden. Das Steuerpro- 
gramm schließlich könnten 
Sie als Hobbyprogrammie- 
rer wahrscheinlich auch 
selbst schreiben. Wenn Ih- 
nen Meßfehler des Sensors, 
zum Beispiel die Abhängig- 
keit von der Temperatur, be- 
kannt sind, sollten Sie diese 
in Ihrem Programm berück- 
sichtigen. In diesem Pro- 
gramm wird dann noch das 
Sensorsignallinearisiert und 
das Ergebnis der Messung 
schließlich an ein Steuerpro-. 
gramm übergeben, das aus 
diesen Werten zum Beispiel 
Steuerbefehle für Ihren Ro- 
boter errechnet. 

(H. Zwartscholten/rb) 
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Computerlexikon zum Sammeln 3 


Alle wichtigen Begriffe aus der Welt der Computer. Karten einfach ausschneiden und in einem Kartei- 
kasten sammeln. Diesmal geht es um Messen, Steuern und Regeln. 


Sensor — (lat. sensus: Sinne, 
Wahrnehmung). Ein Sensor, 
auch Meßfühler genannt, ist 
derjenige Teil einer Meß- und 
Registriereinrichtung, der un- 
mittelbar der zu messenden 
oder zu erfassenden Größe 
ausgesetzt ist. Thermoelemen- 
te erfassen Temperatur- 
schwankungen. Sie leiten 
elektrischen Strom besser bei 
hohen (Heißleiter) oder niedri- 
gen (Kaltleiter) Temperaturen. 
Optoelektronische Bauele- 
mente reagieren aufLicht. Pie- 


‚Analog/digital — Dieses in 
der Technik verwendete Ge- 
 gensatzpaar steht für grundle- 
gende Verfahren der Informa- 
‚tionsverarbeitung. Den Unter- 
‚schied zwischen Analog und 
"Digital verdeutlichen die bei- 


den gebräuchlichen Thermo- 


. metertypen. Bei analogen 
'Thermometern wird die Tem- 
. peratur als Höhe einer Queck- 
silbersäule bezogen auf einen 
| Ursprung (0 Grad) abgelesen. 
Das mit Ziffern arbeitende 
ln Thermometer stellt die 


Schalldruck 


zoelektronische Bauelemente 
werden von Druck beeinflußt. 
Je nach Stärke der physikali- 
schen Größe wandelt der Sen- 
sor diese in auswertbare, 
meist elektrische Signale um. 
(Beispiel: Die Lichtschranke 
an der ÄAufzugtür). 

Für die Sprach- und Bilder- 
kennung werden auf der 


Grundlage solcher Orig 


Erkennungssysteme 

wickelt, die ganze Bilder oder 
gesprochene Worte aufneh- 
men und analysieren können. 


_ Temperatur in bestimmten Ein- 
‚heiten dar (z.B. Zehntelgrad). 
‚Während man beim Analog- 


Thermometer (theoretisch) je- 
den beliebigen Zwischenwert 
ablesen könnte, ist dies beim 
Digital-Thermometer 
möglich. Die Genauigkeit ei- 
ner digitalen Information 
hängt also von der verwende- 
ten Einheit ab. Der Ursprung 
des Wortes »digital« aus dem 


Lateinischen (digitus: Finger) 


beschreibt das Abzählen an 
den Fingern einer Hand. 


Digitolisierung einer Tonschwingung 
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Amplitude 


Meßpunkte 


nicht 


Roboter — (tschechisch: robo- 
ta — Frondienst). Die 1920 erst- 
mals verwendete Bezeichnung 
»Roboter« bezeichnete selbst- 
bewegliche Automaten, deren 
äußere Form mehr oder weni- 
ger stark der menschlichen 
Form ähnelte. Ein komplizier- 
tes mechanisches Uhrwerk 
steuerte am Änfang die Bewe- 
gungen des Automaten, der 
einfache manuelle Tätigkeiten 
des Menschen ausführen 
konnte. Heute bezeichnet man 
als Roboter alle programmier- 


Steuerung — Als Steuern be- 
zeichnet man das Einflußneh- 
men auf einen bestimmten Zu- 
stand. Ein Beispiel: 


mertemperatur herrscht, stel- 


len Sie morgens die (thermo- 


statlose) Heizung auf einen Er- 
fahrungswert ein. Leider ha- 
ben Sie das geöffnete Fenster 
ht heachtet. Ein Teil der 
iuu.tentweichtnach drau- 


ßen. Das Prinzip der Steue- 
rung ist also die Einflußnahme 
‚auf eine zu regelnde Größe 


Regelung — Von Regelung 
spricht man, wenn eine be- 
stimmte Größe (z. B. Tempera- 
tur) innerhalb vorgegebener 
Grenzen gehalten wird. Diese 
Größe wird fortlaufend kon- 
trolliert und bei Abweichun- 
gen automatisch wieder auf 
den Sollwert gebracht. Die- 
sen geschlossenen Wirkungs- 
kreislauf bezeichnet man auch 
als Regelkreis. 

Mit einem Heizungsthermo- 
stat wird die Raumtemperatur 
geregelt. Durch einen Meß- 


AD-DA-Wandler — diese elek- 
tronischen Bauteile wandeln 
Informationen von analog in di- 
gital oder von digital in analog 
um. Auch der C 64 benötigt ei- 
nen A-D-Wandler, um die von 


einem Drehregler (Paddle) 
kommenden Signale für den 


Mikroprozessor lesbar zu ma- 
chen. Zwischen dem linken 


und rechten Anschlag des. 
Drehknopfes sind beliebig \ 
viele Einstellungen möglıch — 


der Drehregler liefert also ein 


analoges Signal. Auf dem Weg 


Damit 
abends eine angenehme Zim- 


baren Maschinen, die Arbei- 
ten bis zu einem gewissen 
Grad selbsttätig ausführen 
bzw. in begrenztem Umfang 
lernen können. Diese Maschi- 
nen werden durch Computer 
gesteuert und überwacht. Ein 
Anwendungsbereich für Ro- 
boter ist die industrielle Ferti- 
gung (Schweißroboter). 

Ein Experimentieren mit die- 
ser Technik ist durch Anschluß 
und Programmierung kleiner 
Modelle (Bild) am Mikrocom- 
puter möglich. 


(Raumtemperatur) mit Hilfe ei- 


nes Stellgliedes (Stellrad). Un- 


vorhergesehene Störgrößen 
(Luftaustritt durch das Fenster) 
können die Regelgröße so 


beeinflussen, daß der ge- 


wünschte Effekt nicht eintritt. 
Man bezeichnet dies auch als 
offenen Wirkungskreislauf: es 
gibt keine automatische Rück- 
wirkung von der Regelgröße 
auf die Stellgröße. Auftretende 
Störungen müssen durch 


menschliche Eingriffe ausge- 
 glichen werden. 


fühler im Regler kann die ein- 
gestellte (Sollwert) mit der tat- 
sächlichen Temperatur (Ist- 
wert) verglichen werden. Bei 
Nichtübereinstimmung verän- 
dert sich die Stellung eines 
Ventils: dem Heizkörper wird 
mehr oder weniger Wärme zu- 
geführt. 

Ein Regelkreis ist also über- 
all dort notwendig, wo eine 
Größe durch einfache Steue- 
rung nicht konstant gehalten 
werdenkann, weilsie demEin- 
fluß von Störgrößen unterliegt. 


zum Mikroprozessor wandelt 
der A-D-Wandler diese Signa- 
lesoum, daß der Mikroprozes- 
sor sie als Zahlen von 0 bis 255 


verarbeiten kann. Eine Bewe- 


gung von einem zum anderen 
Anschlag wird also vom Com- 
puter in 256 Schritten regi- 
striert. Bei der »Digitalisie- 
rung« (Bild) von Tönen zerlegt 
man die Schwingung In gleich 
große Zeitabschnitte (z.B. 
1/10000 Sekunde) und wandelt 
die Amplituden der Zeitab- 





-schnitte in Zahlen um. 
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Programmierung in Ba- 

sic schon des öfteren 
dıe Geschwindigkeit, mitder 
die Programme ablaufen, 
bemängelt. Vor allem beı 
Schleifen läßt das Basic des 
C 64 oft zu wünschen übrig, 
was die Geschwindigkeit an- 
geht. Beachtet man jedoch 
einige Tips, kann die Ge- 
schwindigkeit von Basic-Pro- 
grammen erheblich gestei- 
gert werden. Die meisten 
der nun folgenden Ratschlä- 
ge haben allerdings einen 
großen Nachteil. Sie fördern 
den gerade bei Basic so be- 
kannten und gefürchteten 
»Spaghetti-Code«, der so 
manches Programm un- 
Aurchschaubar macht. Oft- 
mals .führt dies so weit, daß 
selbst der Programmierer 
bald den Überblick über 
sein Werk verliert. Unter 
Rücksichtnahme auf einen 
guten Programmıerstil emp- 
fehlen wir daher, diese Opti- 
mierungen nur vorzuneh- 
men, wenn eine hohe Äblauf- 
geschwindigkeit nötig ist. 


Zeichen für Zeichen 


Änders als bei einer Com- 
pilersprache wie Pascal, 
muß der Basic-Interpreter 
des C 64 stets jedes Zeichen 
eines Programmes der Rei- 
he nach durchlaufen und 
identifizieren. Es ist ver- 
ständlich, daß in diesem Fall 
jedes überflüssige Zeichen, 
selbst ein Leerzeichen, bei 
der Abarbeitung von Befeh- 
len bremsend wirkt. Be- 
trachten wir dazu ein Bei- 
spiel: 

10 FOR X=1 TO 2000 : 
X :!NERTX 

Diese einfache Schleifen- 
konstruktion ist zwar durch 
die eingefügten Leerzei- 
chen recht übersichtlich, ar- 
beitet aber langsamer, als 
die folgende etwas kompak- 
tere FOR-NEXT-Anweisung: 
10 FORX=1T02000: PRINTX: 
NEXTX 

Besonders bei größeren 
Programmen geht hier viel 
Übersichtlichkeit verloren. 
Da der C 64 Leerzeichen re- 
latıv schnell verarbeitet, ist 
der Zeitverlust noch nicht 


5 icher haben Sie bei der 


PRINT 
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Tuning für Basi-Programme 


Früher oder später stellt sich heraus, daß die Pro- 
grammiersprache Basic für gewisse Probleme 
recht ungeeignet ist. Dies gilt besonders für zeit- 
kritische Programmabläufe. Kleine Tricks helfen 
aber, in Basic doch passable Ergebnisse zu er- 


zielen. 


gravierend. Kritischer hin- 
gegen Ist der Doppelpunkt, 
der als Trennungszeichen 
für Befehle dient. Mit seiner 
Hilfe kann man den Ablauf 
von Befehlen sogar bewußt 
bremsen, wie es zum Bei- 
spiel das folgende kleine 
Programm zeigt: 
10 POKES3281,5::::2::POKES 
3281,10:G0T010 

Hier wird die Bildschirm- 
farbe schnell aufeinander- 
folgend gewechselt. Der 
Monitor flimmert dabei in 
zwei verschiedenen Farben, 
wobei die Anzahl der Dop- 


pelpunkte die Flimmerge- 


schwindigkeit bestimmt. 
Wenn Sie einige Doppel- 
punkte hinzufügen ARE. 
fernen, können Sie die Wir- 
kung gut erkennen. 

Doppelpunkte werden oft- 
mals zur Übersichtlichkeit 
von Programmen verwen- 
det, da sie die Programm- 
struktur etwas auflockern: 
10 FOR X=1 to 20 
20: 323:BRINT X 
30 NEXT X 

Der Ablauf eines Basic- 
Programmes wird dadurch 
erheblich verlangsamt, wes- 
halb solche Konstruktionen 
vermieden werden sollten. 

Ebenso verhält sich auch 
der Befehl REM, der dasEin- 
binden von Kommentaren in 
das Programm erlaubt. Kom- 
mentare erhöhen die Über- 
sıchtlichkeit eines Program- 
mes, sind bei zeitkritischen 
Abläufen jedoch nicht ange- 
bracht. Trifft der Computer 
auf diesen Befehl, erkennt 
er, daß sämtliche darauffol- 
genden Zeichen keine Basic- 
Befehle darstellen und fährt 
deshalb in der nächsten Pro- 
grammzeile fort. Aber das 
Identifizieren von REM erfor- 
dert einige Zeit, die sich 
schnell summiert, wenn eine 
REM-Zeile mehrmals durch- 
laufen wird. Wir haben die- 
sen Vorgang mit einer FOR- 


NEXT-Schleife getestet: 
10 FORX=1T04000 
20 REM TEST 
30 NEXTX 

Bei Ablauf der Schleife 
werden Sie feststellen, daß 
dıe benötigte Zeit sehr viel 
höher ist, als bei einer ähnli- 
chen Schleifen-Anweisung 
ohne REM-Statement: 
10 FORX=1T04000 
20 NEXTX 


Der Sekundenkiller 
REM 


Obwohl sämtliche nachfol- 
genden Zeichen hinter dem 


er, REM vom Computer 
oO er werden, hängt die 


Geschwindigkeit der Abar- 
beitung davon ab, wie lang 
der betreffende Kommentar 
ist. Viele Zeichenhinter REM 
nehmen mehr Zeit in An- 
spruch als weniger Zeichen, 
was Sie selbst nachprüfen 
können. Ersetzt man den 
Kommentar »TEST« unseres 
obıgen Beispiels durch ei 
nen längeren Text, etwa 
»DIES IST EINE SEHR LAN- 
GE REM-ZEILE« wird die 
Schleife nun wesentlich 
langsamer ablaufen. 

Prinzipiell lassen sich 
REM-Zeilen an jeder belie- 
bigen Stelle des Programms 
einfügen. Die beste Lösung 
ist es jedoch, REM-Zeilen zu 
Beginn eines Programmtei- 
les anzugeben, welcher spä- 
ter nicht durchlaufen wird. 
Eın kleines Beispiel soll dies 
erläutern: 
100 REM KrRKKKKuKKRKKERKER 
110 REM * UNTERPROGRAMM * 
120 REM ZRH RRRRRRRRR 
130 REM 
TO: ia Beginn des Unter- 
programms 

Dieses schematisierte Un- 
terprogramm beginnt in Zei- 
le 100 und kann mit »GOSUB 
100« aufgerufen werden. 
Starten wir jedoch bei Zeile 


140, dem eigentlichen An- 
fang des Programms, wer- 
den dıe bremsenden REM- 
Zeilen einfach übergangen. 
Ein schnellerer Programm- 


Ablauf ıst dıe Folge, was - 


sıch besonders bei Un- 
terprogrammen bemerkbar 
macht, die sehr oft aufge- 
rufen werden. 

Verweilen wir noch ein we- 
nıg bei Schleifenkonstruktio- 
nen. Als unumgänglich bei 
der Programmierung erwei- 
sen sich IF. THEN-Abfragen. 
Oftwird hierin Abhängigkeit 
bestimmter Werte eine be- 


stimmte Zeile angesprun- 


gen. Normalerweise werden 
Sie eine solche Zeile ähnlich 
der folgenden formulieren: 
IF A=0 THEN 200 

Schneller geht es aller- 
dings, wenn Sie auch hier mit 


dem Befehl GOTO arbeiten: . 


IF A=-0 GOTO 200 

Diese Schreibweise ist 
ebenfalls zulässig und spart 
schon wieder ein wenig Zeit. 

Nun zu einer weiteren Tat- 
sache, die oftunbemerkt Zeit 
kostet. Nehmen wır an, Sie 
müßten, um zu einem 
Sprungziel zu verzweigen, 
mehrere Variablen auf be- 
stimmte Werte überprüfen. 
Um dies zu tun, können Sie 
nun verschiedene Wege ge- 
hen. Sehen wir uns den zeit- 
aufwendigsten zuerst an. Die 
Variablen A, Bund C sollen 
eine »l« enthalten, erst dann 
wird zu Zeile 500 gesprun- 


gen. Die erste Lösung lautet 


also wie folgt: 
100 IF (A=1 AND B=1 AND 
C=1) GOTO 500 

Hier werden jedesmal alle 
drei Variablen auf die Rich- 
tigkeit der Bedingung hin 
überprüft; wird die Zeile oft 
benutzt, ein erheblicher Zeit- 
verlust. Hier arbeitet man 
besser mit verschachtelten 


Abfragen, die Sie bereits in 


einer der letzten Ausgaben 
des 64’er-Magazıns kennen- 
gelernt haben. 
100 IF A=1 THEN IF B=1 
THEN IF C=1 GOTO 500 

Stellt der Interpreter hier 
fest, daß A ungleich eins ist, 
wird sofort mit der nächsten 
Programmzeile weitergear- 
beitet, die restlichen Abfra- 
gen werden gar nicht erst 
durchgeführt. 
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Eine sehr effektive aber 
zur Unübersichtlichkeit füh- 
rende Methode, ist das Kom- 
primieren von Befehlen auf 
möglichst wenig Basıc-Zei- 
len. Da der Wechsel des 
Basic-Interpreters von einer 
Zeile auf die andere einen 
gewissen Zeitfaktor bei der 
Abarbeitung eines Basic- 
Programmes darstellt, ist es 
wichtig, zur Optimierung 
möglichst viele Befehle in ei- 
ner Basic-Zeile unterzubrin- 
gen. Die Lesbarkeit eines 
Programmes geht dabei na- 
türlich vollkommen verloren, 
wie es folgendes Beispiel 
belegt: 

10 PRINT "TESTPROGRAMM” 
20 PRINT 

30 FOR X=1 TO 3000 

LO Ya 

50 NEXT X 

60 PRINT Y 

Dieses kleine Programm 
kann wesentlich kürzer in 
nur einer Basic-Zeille ge- 
schrieben werden, was die 
Abarbeitungszeit verrin- 
gert: 

10 PRINT ”TESTPRO- 
GRAMM”: PRINT: FORX=1T03000: 
Y=Y+X:NEXTX:PRINTY 

Daneben sollten wenig 
Sprünge mit GOTO oder 
GOSUB erfolgen, da der 
Computer stets die betref- 
fenden Zeilen zunächst su- 
chen muß, bevor er mit dem 
Ablauf fortfahren kann. In ei- 
nigen Fällen erweist sich je- 
doch ein zusätzlicher GOTO- 
Befehl an richtiger Stelle als 
zeitsparend. Noch ein wichti- 
ger Hinweis: Stellen Sie oft 
benötigte Unterprogramme 
immer an den Anfang Ihres 
Programms. Zwar müssen 
Sie diesen zuerst mit einer 
GOTO-Anweisung umge- 
hen, beim Aufruf findet der 
Interpreter dann die benö- 
tigten Zeilen aber umeiniges 
schneller. 

Besonders effizient ist ein 
Sachverhalt, der auf den er- 
sten Blick eher umständlich 
erscheint. Betrachten Sie da- 
zu ein kleines Programm: 

10 FOR X=1024 TO 2024 
20 POKE X,5 
30 NEXT X 

Starten wir diese Basic-Zei- 
len mit RUN, wird der ge- 
samte Bildschirm mit dem 
Buchstaben »E« gefüllt. Mo- 
difizieren wir das kleine Pro- 
gramm unmerklich, können 
wir die Geschwindigkeit der 
Ausführung sichtbar be- 
schleunigen. Dazu legen wir 
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Geschwindigkeitssteigernde 
Maßnahmen 


— Häufig vorkommende Zahlen, Adressen und Variablen, 
die vor allem für Schleifen benötigt werden, werden am 
Anfang des Programms als Konstante vordefiniert. 

— Auch Variablen, die sich im Programmverlauf verän- 
dern, werden am Anfang definiert, miteinem fiktiven Wert 


(dummy). 


— Die am häufigsten verwendete Zahl wird als erstes defi- 


niert. 


— Variablennamen sollen möglichst einstellig, maximal 


zweistellig sein. 


— Bei Schleifen mit Sprungzielen ist IE. GOTO schneller 


als IF..THEN. 


— Schleifen immer mit FOR..NEXT bilden, nie mit IF. 


THEN. 


— REM-Kommentare und Leerstellen zwischen den Be- 


fehlen kosten unnötig Zeit. 


— Um kurze Programme zu erhalten, sollten möglichst vie- 
le Befehle in eine Zeile geschrieben werden. 

— Beim Potenzieren anstatt des Hochpfeils besser 
Mehrfach-Multiplikation einsetzen. 

— Häufig gebrauchte Unterprogramme gehören ganz an 


den Anfang des Programms. 


Tabelle 1. Die wichtigsten Regeln für eine »schnelle« 


Programmierung 


den konstanten Wert 5, der 
als Parameter für den Befehl 
POKE dient, in einer Varia- 


blen, etwa »Z«, 2 ak ” 
wenden sie an HR 


Wertes selbst: 

5.2=5 

10 FOR X=1024 TO 2024 
20 POKE X,2 

30 NEXT X 


Variablenmüll im 
Speicher 


Eine nur geringfügige Ver- 
änderung bewirkt, daß die 
Arbeit der Schleife etwa ei- 
ne Sekunde eher beendet 
ist. Der Grund dafür ist recht 
einfach. Die Suche einer 
festgelegten Variable im 
Speicher des Computers er- 
folgt wesentlich schneller, 


„als das Auswerten und Auf- 


bereiten eines konstanten 
Wertes ım Basic-Text. Kon- 
stante Zahlen, die sehr oft 
benötigt werden, sollten da- 
her ın Variablen gespeichert 
werden. | 

Eine Eigenschaft des C 64 
macht aber selbst dem be- 
sten Basic-Programmierer 
zu schaffen, wenn besonders 
viele Variablen verwaltet 
werden sollen. Das Übel 
legt in einer kleinen 
Betriebssystem-Routine mit 
dem Namen »Garbage Col- 
lection«, die für den 
Computer-ÄAnwender meist 


unbemerkt von Zeit zu Zeit 
automatisch aufgerufen 
wird. Sie hat die Aufgabe, im 


ne eines Speicherman- 
is nicht benötigte Varia- 


blen aus dem Speicher zu 
entfernen, welche infolge 
verschiedener Variablen- 
Manipulationen auftreten 
können. Diese für den Com- 
puter wichtige Routine, 
schafft im Variablen-Spei- 
cher des C 64 wieder Ord- 
nung, was während eines 
Programmablaufs häufig ge- 
schehen kann. Ist der Va- 
riablen-Speicher jedoch 
sehr groß, das heißt werden 
viele Variablen verwaltet, 
zum Beispiel große Datenfel- 
der, kann die Arbeit der 
Garbage Collection recht 
lange dauern (Zeiten im Mi- 
nutenbereich). Für einen 
schnellen Programmablauf 
ist dieses » Äufräumen« dem- 
nach nicht vorteilhaft, kann 
aber ohne größere Verände- 
rungen des Betriebssytems 
des C 64 nicht verhindert 
werden. Eine Möglichkeit ist 
es aber, dem Computer den 
Anlaß einer Garbage Col- 
lection vorwegzunehmen, in- 
dem man gelegentlich in ei- 
nem weniger zeitkritischen 
Teil seines Programmes 
selbst eine Garbage Collec- 
tion auslöst. Mit dem Befehl 
SYS 46374 kann diese Routi- 
ne aufgerufen werden. 


Am besten optimieren Sie 
Ihr Programmjedoch, indem 
Sie zeitkritische Routinen 
in Maschinensprache abfas- 
sen, oder einige der im Be- 
triebssystem befindlichen 
Unterprogramme verwen- 
den. Manche können auch 
für den Basic-Programmie- 
rer sehr nützlich sein. Wır 
haben im Zusammenhang 
mit dem Befehl SYS in frühe- 
ren Ausgaben des 64’er-Ma- 
gazins bereits darauf hinge- 
wiesen. 

Bevor wir nun das Be- 
triebssystem für schnelle 
Programme zu Hilfe neh- 
men, sehen wir uns noch ei- 
nige kleine Hilfen in Zusam- 
menhang mit der Arithmetik 
an. Auch hier läßt sich durch 
die Anwendung einfacher 
Regeln erheblich Zeit ein- 
sparen. Am besten wird dies 
an Hand der Multiplikation 
sichtbar. Nehmen Sie einmal 
folgende Schleife: 

10 FOR X=1 TO 300 

20 A = 3%0.123456789 
30 NEXT 

40 PRINT A 

Genau 13,45 Sekunden be- 
nötigt der C 64 zur Ausfüh- 
rung dieser Schleife. 

Nun ändern wir die Zeile 
20 leicht ab, indem wır die 
Multiplikatoren vertau- 
schen: 

20 A = 0.123456789*3 


Überraschenderweise be- 
nötigt Ihr Computer jetzt nur 
noch 12,70 Sekunden. Der 
Computer hat hier dieselben 
Schwierigkeiten, mit denen 
auch Sie zu kämpfen haben, 
wenn Sie diese Multiplika- 
tion per Hand durchführen. 
Merken Sie sich also, daß 
der vom Wert her größere 
Multiplikator immer rechts 
stehen muß, um eine Ge- 
schwindigkeitssteigerung zu 
erreichen. Verwenden wir 
nun anstatt der Zahlen in Zei- 
le 20 vordefinierte Konstante. 
Dazu legen wir eine neue 
Programmzeile an: 

5 B=0.123456789:0=3 

Dann ändern wir noch Zei- 
le 20 entsprechend ab: 
20 A=B*C 

Nun benötigt das Pro- 
gramm zur Ausführung nur 
noch sage und schreibe 1,63 
Sekunden. Sie sehen also, 
kleine Änderungen haben 
hier eine ungeahnte Wir- 
kung. 

Eine weitere Schwäche 
des C 64 wird beim Potenzie- 
ren mit Hilfe des Hochpfeils 
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bloßgelegt. Um dies zu de- 


monstrieren, entfernen wir 


Zelle 5 aus obigem Pro- 
gramm und ersetzen Zeile 20 
durch: 
20 A=53 

Die Ausführungsgeschwin- 
digkeit kann hier allerdings 
nicht so ganz überzeugen: 
16,9 Sekunden. Versuchen 
wir nun wieder Konstante an- 
statt der Zahlenwerte einzu- 
setzen: 
5 B=5:0=3 
20 A=B#C 

Der C 64 benötigt immer 
noch 16,6 Sekunden, um die 
Schleife 300mal zu durchlau- 
fen. An den Werten kann es 
also diesmal nicht liegen. Es 


gibt allerdingseinenkleinen 


Trick, wie sich die Ge- 
schwindigkeit doch noch 
steigern läßt. 5Shoch 3 kann, 
wıe aus der Mathematik be- 
kannt, auch als 5x5x5, also 
als Multiplikation, darge- 
stellt werden. Löschen Sie 
doch Zeile 5 wieder und set- 
zen Sie in Zeile 20 den Aus- 
druck »A=5x5x5« ein. Nach 
2,5 Sekunden meldet der 
C 64 das Ergebnis 125. 

In Tabelle 1 finden Sie 
noch einmal die wichtigsten 
Regeln zur Geschwindig- 
keitsoptimierung. Ä 

Bei geeigneter AÄnwen- 
dung können sehr viele der 
Betriebssystem-Routinen die 
Basic-Programmierung er- 
leichtern. Ein SYS-Befehl ge- 
nügt, um beispielsweise den 
Bildschirminhalt nach oben 
‚rollen zu lassen: SYS 59626 


Checksummer MSE 


Der Checksummer und derMSE sind Eingabehilfen für 


unsere Listings. 


Der Checksummer zeigt für jede eingegebene Basic- 
Zeile eine Prüfsumme auf dem Bildschirm, die mit der in 
der 64er abgedruckten Zahl (am Zeilenende) überein- 
stimmen muß. Diese Zahlen dürfen Sie beim Eintippen 
nicht mit eingeben. Unterstrichene Zeichen sind zusam- 
men mit der SHIFT-Taste, überstrichene zusammen mit 
der Commodore-Taste einzugeben. Wenn im Listing ge- 
schweifte Klammern (fCLR}) auftauchen, dürfen Sie das, 
was innerhalb der Klammern steht, nicht eintippen, son- 
dern müssen die entsprechenden Tasten drücken (zum 


Beispiel <CLR>). 


Der MSE dient zur Eingabe von Maschinensprachepro- 
grammen. Auch erzeugt er zu jeder eingegebenen Zeile 
eine Prüfsumme. Diese »MSE-Listings« können Sie auch 
mit einem normalen Maschinensprache-Monitor einge- 
ben. Dabei müssen Sie jedoch die letzte Spalte (Prüfsum- 


me) weglassen. 


Der Checksummer und MSE wurde zuletztinder Ausga- 
be 1/87 auf Seite 70 veröffentlicht. Beide sind auch auf je- 
der Programmservice-Diskette enthalten. Gegen Einsen- 
dung eines mit 1,80 Mark frankierten Rückumschlages 
(Format DIN A4) senden wir Ihnen die Listings mit Be- 


schreibung auch gerne zu. 


Der Bildschirm kann aber 
auch ın die andere Richtung 
verschoben werd ler. 
es sogar möglich, die Num- 
mer der Bildschirmzeile an- 
zugeben, ab der gescrollt 
werden soll. Sie muß mit PO- 


KE in der Speicherstelle 214 


abgelegt werden, bevor man 
mit SYS 59749 dıe entspre- 
chende Betriebssystem-Rou- 
tine aktiviert. Willman den 


> (ff) 


gesamten Bildschirm rollen 
lassen, gibt man beispiels- 


List, sein: 
rar 214,0 


SYS 59749 

Ein für die Bildschirmver- 
waltung ebenfalls nützliches 
Unterprogramm beginnt ab 
Adresse 59903. Es erlaubt 
das Löschen einer beliebi- 
gen Zeile auf dem Monitor. 
Die Speicherstelle 781 ent- 


hält dabei die Nummer der 
entsprechenden Zeile. Das 
Löschen der Zeile 10 auf 
dem Bildschirm kann somit 
sehr einfach gestaltet wer- 
den: POKE 711,10 
SYS 59903 

In vielen Basıc-Dialekten 
existiert der Befehl »PRINT 
AT«, der die Möglichkeit 
bietet, durch Angabe der 
Spalten und Zeilen-Position 
Zahlen und Zeichen anjeden 
beliebigen Ort des Bild- 
schirms auszugeben. Das 
Basic 2.0 desC 64 verfügt lei- 
der nicht über diese Anwei- 
sung. Sie kann aber sehr ein- 
fach mit einer Betriebssy- 
stem-Routine sımuliert wer- 
den, was schon In vorange- 
gangenen Teilen unserer 
Einsteiger-Serie mehrmals 
als Beispiel diente. Hier 
noch einmal die allgemeine 
Bedienung dieses Unterpro- 
grammes: 
10 POKE 211,Spalte: 
POKE 214,Zeile:SYS 58720 


20 PRINT ”....Ausdruck” 
Man kann also durch die 
Ausnützung vorhandener 


Betriebssystem-Routinen die 
Fähigkeiten des C 64 auch 
mit einem relativ schwachen 
Basic voll ausnützen. Sie se- 
hen, auch wer sich nıcht di- 
rekt mit der Maschinenspra- 
che beschäftigen möchte, 
kann den C 64 mit dem vor- 
handenen Basic voll ausnut- 
zen, und so schnelle und 


komfortable Programme 
schreiben. 
(Michael Thomas/rf) 
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bereich (die ersten 820 
Adressen des RAM-Spei- 
chers) legt der Prozessor 
und das Betriebssystem Da- 
ten ab, die ständig zur Verfü- 
gung stehen müssen. Dazu 
zählt beispielsweise die Sy- 
stemzeit oder auch Anfangs- 
und Endadresse eines im 
RAM stehenden Pro- 
gramms. 

Eine Übersicht des C 64- 
Aufbaus sehen Sie ın Bild 4. 

Was passiert, wenn Sie Ih- 
ren © 64 einschalten? Zuerst 
werden schlagartig alle Bau- 
steine ım Computer mit 
Strom versorgt. Ällerdings 
kann das System nicht sofort 
starten, da ein spezielles Si- 
gnal die Zentraleinheit (CPU, 
Position 8) noch für kurze Zeit 
»lähmt«. Dieses Signal liegt 
an einem Eingang — dem so- 


des Mıkroprozessors an. 

Zu diesem Zeitpunkt wird 
ein spezieller Timer-Bau- 
stein (Position 25) in Gang ge- 
setzt, der besagte Reset- 
Leitung kontrolliert. Er war- 
tet, bis sich die Betriebs- 
spannung vollständig aufge- 
baut und stabilisiert hat. Erst 
nach Ablaufeiner hardware- 
mäßıg vorgegebenen Zeit- 
spanne gibt der Timer den 
Prozessor frei, der bis dahin 
nicht eine einzige Tätigkeit 
verrichtet hat. Doch jetzt 
steht er vor einem Problem: 
Was soll er tun? Noch hat er 
keinerlei Befehle erhalten. 
Dazu ist aber in seinem Ge- 
dächtnis ein fester Ausweg 
serienmäßig »eingebrannt«. 
Sobald der Prozessor belebt 
wird (nach Ablauf des Re- 
set), sagt ihm eine »innere 
Eingebuna«: »Springe an ei- 


halb deines Computersy- 
stems und sıeh nach, was du 
dort findest!«. Diese Stelle ist 
die Adresse 65532. Dahin 
springt der Prozessor 6502/ 
6510 immer, egal in welchem 
Computer er eingebaut ist. 

Nun wird nach einer im 
Zeichensatz-ROM (Position 6) 
verankerten Tabelle. nach 
dem Muster des Zeichens 
gesucht. Dieses Muster wird 
jetzt ın den Bildschirmspei- 
cher (ein Teil des RAMSs) 
übertragen. Der Vıideopro- 
zessor (VIC, Position 19) sorgt 
schließlich dafür, daß der In- 
halt des Bildschirmspei- 
chers auch auf dem Bild- 
schirm erscheint. 

Es gibt selbstverständlich 
noch eine Unzahl weiterer 
Vorgänge, die wir an dieser 
Stelle beschreiben könnten. 
Allen gemeinsam ist aber, 


tionen, die man nach einiger 
Zeit überhaupt nicht mehr 
wahrnimmt. der Computer 
ungeheuer vıel tun muß. 
Vielleicht können Sıe Jetzt 
auch erahnen, was ın den 
vielen Bausteinen und 
Schaltkreisen vor sich gehen 
muß, wenn beispielsweise 
ein Spiel mit hochauflösen- 
der Farbgrafik, Musikunter- 
malung, gleichzeitiger 
Joystick- und Tastaturabfra- 
ge sowie Punkte- und Zeit- 
zählung abgearbeitet wird. 
Sie sehen, daß wir ein- 
gangs nicht übertrieben ha- 
ben, als wir sagten, dıe Vor- 
gänge innerhalb des Com- 
puters seien mindestens 
ebenso interessant wie das 
Geschehen auf dem Bild- 
schirm. Im C 64 steckt jeden- 
falls mehr, als man auf den 
ersten Blick vermuten wür- 


genannten Reset-Eingang — ne bestimmte Stelle inner- daß selbst für kleinste Funk- del (pd) 
106 Gäer, Ausgabes24huni987de 


64er-online.net 





Weiterführende 
Literatur zum Thema 
 Messen-Steuern-Regeln 
“ Die vorliegende Ausga-. 
be des $4er-Magazins 
. ab Seite 17, Ausgabe 4/86 
. des 64’er-Magazins, Sei- 
ten 25 bis 37, C 64 — Fi- 
schertechnik, Markt & 
' Technik Verlag AG, Hans- 
 Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei 
' München, 2 
 ISBN-Nr.: 3-89090-194-8, 
Preis: 29,90 Mark 


NOCH MEHR 
TIPS & TRICKS 


Die Rubrik Tips & Tricks 
war schon immer eine Fund- 
grube für experimentier- 
freudige Leser. Gerade als 
Einsteiger ist man auf Pro- 
gramme angewiesen, aus 
denen genau hervorgeht wie 
das eine oder andere funk- 
tioniert. Außerdem erleich- 
tert so mancher Tip oder 
Trıck, der in den Handbü- 
chern fehlt, das Arbeiten mit 
dem Computer. Wir werden 
deshalb ab der nächsten 
Ausgabe den Umfang dieser 
Rubrik erweitern. Das be- 
deutet geballte fünf Seiten 
für Ihre Tips & Tricks und 
mehr Dokumentation. Wir 
gehen den Programmen auf 
den Grund, erklären warum 
sie in der beschriebenen 
Weise funktionieren und hel- 
fen Ihnen somit, dıe verwen- 
deten Routinen in eigene 
Programme einzubauen. 


_  - GRAFIKKURS 
FÜR BASIC-PROGRAMMIERER 


Wollten Sie schon immer 
eigene Grafiken auf Ihrem 
C 64 entwerfen, haben aber 
kein Malprogramm oder 
Ähnliches zur Verfügung? 
Nun dann ist der In der näch- 
sten Ausgabe beginnende 
Grafikkurs genau das Richti- 
ge für Sie. Von Anfang an 
werden Sie ın die Grafik- 
Programmierung auf dem © 
64 eingeführt. Sie lernen 
grundlegende Techniken 
kennen, wie sıch eigene Bil- 
der auf dem C 64 erstellen 
lassen. Daneben erfahren 
Ssıe alles über die zur Pro- 


grammierung von Grafiken 
so wichtigen Speicherstel- 
len. Programmiert wird mit 
der eingebauten Sprache 
Basic, so daß Sie sofortinder 
Lage sind, das Gelernte ın 
die Praxis umzusetzen. Im 
ersten Teil gibt es eine allge- 
meine Einführungin.die Welt 
der Grafik und dem © 64 ım 
Besonderen. Für erste eige- 
ne Schritte in Sachen Grafik 
erfahren Sie dazu -einiges 
über das Erstellen von 
Blockgrafiken, dıe sıch mıt 
dem vorhandenen Zeichen- 


satz verwirklichen lassen. 


DAZU: FRAGEN & 
ANTWORTEN — 
COMPUTER- 
LEXIKON 


Grundlegende Fragen 
zum Thema Digitizer und 
Scanner beantworten wir Ih- 


nen ausführlich und leicht. 


verständlich. Was hinter 
Fachwörtern aus diesem Be- 
reich steckt, erfahren Sie im 
Lexikon des Einsteigerteils. 

Hier helfen Ihnen kurze Er- 
klärungen mit den Begrif- 
fen umzugehen. Erläuternde 
Grafiken stellen sofort eine 
optische Verbindung mit 
dem Wort her. 





DIGITIZER UND SCANNER — EIN TRAUM WIRD WAHR 


Daß sich der C 64 auch für 
professionelle Anwendun- 
gen eignet, dürfte sich be- 
reits herumgesprochen ha- 
ben. Daß esaber auch keine 
Schwierigkeit darstellt, be- 


liebige Motive mit einer Ka- 


mera in den Speicher zu ho- 
len (digitalisieren) oder vom 
Papier abzutasten (scannen), 
möchten wir Ihnen ıfader 
nächsten Ausgabe zeigen. 
Wir vermitteln Ihnen Grund- 
lagen zu diesen brandheı- 
ßen Themen und zeigen Ih- 
nen, wie Digitizer und Scan- 
ner am © 64 arbeiten und zu 
welchen Leistungen derarti- 
ge Zusätze, oft ın Form von 
Modulen, fähig sind. 





Täuschend echt: digitalisierte Bilder 
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ten Folge vorgestellten 

Linienalgorithmen war der 
auftretende Rundungsfehler. 
Der 1965 von Bresenham veröf- 
fentlichte Rechenweg minimiert 
diesen Rundungsfehler und 
kommt außerdem völlig mit Inte- 
gerzahlen aus, was ihm in man- 
chen Programmiersprachen ei- 
ne hohe Geschwindigkeit ver- 
leiht. 

In Bild 1 haben wir das Bild- 
schirmkoordinatensystem durch 
ein Rasterfeld symbolisiert, des- 
sen Linien voneinander den Ab- 
stand l haben. Nur an den Kreu- 
zungspunkten der Rasterlinien 
können Punkte gesetzt werden. 
Die mathematisch korrekte Li- 
nie ist eingezeichnet, ebenso 
der im letzten Schritt gerade ge- 
setzte Punkt PG-]): 

Es steht nun die Frage an, wel- 
cher Punkt im Schritt 1 zu setzen 
wäre: S(i) oder T(i)? Die senk- 
rechten Abstände zur Ideallinie 
nennen wir s und t. Offensicht- 
lich ist SG) näher an der Linie, 
wenns <tgiltund dieser Punkt 
wäre dann zu setzen, andernfalls 
wäre T(i) näher und dann zu set- 
zen. Es gilt also: 

(s-t) < 0: SG) zeichnen 
(s-D) > 0: T(i) zeichnen 

Die Frage ist nun: Wie kann 
man das berechnen? Oder mit 
anderen Worten: Wie kann man 
s und t auf einfache Weise aus- 
drücken? Wir hatten in der letz- 
ten Folge als mathematisch kor- 
rekte Form der Geradenglei- 
chung die Beziehung Y = M*X 
+ Bkennengelernt. Nehmen wir 
zur folgenden Betrachtung nur 
einen Ausschnitt einer Geraden, 
nämlich eine Strecke zwischen 
den Geradenpunkten PI(X1Y)D 
und P2(X2Y2) Mit solchen 
Strecken hat man esin der grafi- 
schen Datenverarbeitung ohne- 
hin nur zu tun! Bitte erinnern 
Sie sich an die geometrische 
Bedeutung von B und M. Der 
Wert vonB gibt den Y-Achsenab- 
schnitt an. Durch Verschieben 
(Translation) des Anfangspunk- 
tes unserer Strecke in den Ur- 
sprung des Koordinatensystems 
wird B gleich Null und die Gera- 
dengleichung lautet nur noch: 


Y = M*X 


Wie ın der letzten Folge be- 
schrieben, kann man die Stei- 
gung M dadurch bestimmen, 
daß man die beiden Katheten 
(die parallelzu den Koordinaten- 
achsen laufen) zueinander ins 
Verhältnis setzen. Ein Ausschnitt 
der Geraden selbst bildete da- 
bei die Hypothenuse. Nennen 
wir diese Katheten nun dx und 
dy, dann können wir schreiben: 


dx = X2-Xl 
dy = Y2-Yl 


* ein Mangel der in der letz- 
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Welcher Algorithmus für das schnelle Zeichnen 
von Linien verbirgt sich in Maschinenprogram- 
men? In dieser Folge stellen wir ihn vor. Da alle 
Theorie bekanntlich grau ist, liefern wir Beispiel- 
programme zum Experimentieren gleich mit. 


In diesem Fall ist unsere ge- 
samte zu zeichnende Strecke 
die Hypothenuse. M läßt sich al- 
so durch das Kathetenverhältnis 
ausdrücken, nämlich durch: 


dy 
AX 
Aus der ursprünglichen Gera- 


dengleichung haben wir nun 
diese Beziehung gewonnen: 


9 ax 
X 








Dada. 


Tir+ l\q+D 


Sehen wir uns nun in Bild 2 un- 
sere verschobene Strecke etwas 
vergrößert noch einmal an: 

Der eben gezeichnete Punkt 
PG-l)hat die Koordinatenrunda. 


Punkt für Punkt 


Dann ist der nächste zu zeich- 
nende Punkt P(i) entweder S(i) 
mitdenKoordinaten(r+1l,gq)oder 
TG) mit den Werten (r+la+]). 









Bild 1. Die Punkte $; und Tj als mögliche Nachfolger von Pj-4 





T,a+la+)D 








r+l x 


T x 
Schritti— I Schritt i 


Bild 2. Der Besenham-Linienalgorithmus basiert auf der Ermittlung 
der Abstände s und t von der Ideallinie 


Aus der Abbildung folgt für den 
Abstand s: 


dy 
X 


s= *X(I+l)-q 


und für den Abstand t: 
dy 


t=qgq+r1l-__ 
dx 


* (r+]) 


Durch Umformung der Diffe- 
renzgleichung s-t (die haben wir 


ja eben als Kriterium dafür er- 


kannt, welcher Punkt als Pi) zu 
zeichnen ist) erhalten wir die 
Größe d(i). Von d(i) hängt ab, ob 
sich die Y-Koordinate von einem 
Punkt zum nächsten ändert und 
wie d(i+]) ermittelt wird (Bild 3). 
Zwei Fälle sind nun zu unter- 
scheiden: 

Wenn d()= 0, dann ist auch (s- 
U= 0 und T(i) wird ausgewählt 
zum Zeichnen. Das bedeutet: 
YOD)=YG-D+l und di+)D= 
Aid)+2*dy-Ax). Wenn düÜ)<O0, 
dann ist (s-t)<0 und S(i) wird ge- 
zeichnet. Hier ist dann Y()=YG-D 
und düi+D)=d()+2*dy. 

Damit ist nun der Weg frei, 
d(i+D) aus dem vorhandenen di) 
zu ermitteln und sich damit für 
den nächsten Punkt zwischen 
S() und Ti) zu entscheiden. Wir 
brauchen nur noch den Start- 
wert d(i), nennen wir ihn d(), für 
den zweiten zu setzenden Punkt 
(der erste als Ausgangspunkt 
der Linie braucht ja nicht be- 
rechnet werden). Durch Einset- 
zen der Koordinaten des ersten 
Punktes (0,0) in Gleichung 1 (Bild 
3) erhalten wir: A(l) = 2*dy-dx. 

Jetzt kann man erkennen, daß 
die Translation des Startpunktes 
der Linie in den Ursprung des 
Koordinatensystems nur der Re- 
chenerleichterung diente. An 
der Gültigkeit des Algorithmus 
ändert sich dadurch tatsächlich 
nıchts und er ist somit für jede Li- 
nıe anwendbar. 

Schauen wir uns nun diesen 
Algorithmus in der Praxis an. 
Die beschriebenen Programme 
sind mit dem Basic 7.0 des C 128 
geschrieben. Für den C 64 und 
entsprechender Grafikerweite- 
rung sind nur geringfügige Ver- 
änderungen nötig. 

Wenn Start- und Endpunkt der 
zu zeichnenden Linie dem Pro- 
gramm bekannt sind (als X1,Y1 
und X2,Y2), dann haben wir zu- 
nächst dy und dx zu berechnen: 
100 DX% = ABS(X2-X]D 
110 DY% = ABS(Y2-Y) 

Nach Gleichung 1 ermitteln 
wir den Startwert d(]): 

120 D% = 2 * DY% - DX% 

Die Additionskonstanten 2und 
3 (Bild 3) werden für die Ermitt- 
lung von d(i+]) benötigt. 

130 1% = 2 *DY% 
140 I3% = 2 * (DY% - DX%) 
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REM — D = STARTWERT ---———— 


REM -—- I11%,12% = INKREMENTE D -——— 


110 PRINT 
LINIEN-ALGORITHMUS' 
120 PRINT : INPUT 
2 
130 REM 
140 DX% = ABS(X2 —- X1) 
150 DY% = ABS(Y2 — Y1i) 
160 
170 D% = 2*DY% - DX% 
180 
190 11% = 2*DYx% 
200 12% = 2* (DY%-DX%) 
210 


REM --- STARTPUNKT FESTLEGEN ---—— 


220 IF X1>X2 THEN BEGIN 


230 : X% = X2 

240 : Y% = Y2 

250 : XE% = Xl 

260 BEND : ELSE BEGIN 

270 2: IR = X1 

280::::°Y% = Yi 

290 XE% = X2 

300 BEND 

310 REM --- ZEICHNEN 1.PUNKT ----—---- 
320 DRAW 1,X%,Y% 

330 REM -- SCHLEIFE FUER LINIE -—----— 
340 DO WHILE X% < XE% 

350 X% = X% + 1 

360 IF D% <O THEN BEGIN 

370 : :,D% = D% + 11% 

380 BEND : ELSE BEGIN 

390: 2 - ARE + 1 

400 : : D% = D% + 12% 

410 BEND 

420 : DRAW 1,X%,Y% 

430 LOOP 

440 REM --- PROGRAMMENDE --------- 
450 END 


Listing 1. Der Bresenham-Algorithmus in der Grundform als Basic-Programm 


Damit sind alle nötigen Vorbe- 
reitungen getroffen. Wir zeich- 


nen den Startpunkt: 
150 X% = Xl 
160 Y% = Yl 


170 XE% = X2 
180 DRAW 1,X%,Y% 

Alle anderen Punkte unserer 
Strecke erfaßt nuneine Schleife: 
190 DO WHILE X% < XE% 

200 X% = X + ] 

210 IF D% < 0 THEN BEGIN 
220 D% = D% + 11% 

230 BEND:ELSE BEGIN 

240 YA = Y% + | 

250 D% = D% + 12% 

260 BEND 

210 DRAW 1,X%,Y% 

280 LOOP 

Sie sehen, daß alle Zahlen als 
Integer verarbeitet werden (da- 
zu müssen die Start- und End- 
koordinaten natürlich diesem 
Algorithmus schon als Bild- 
schirmkoordinaten vorliegen) 
und daß im zeitkritischen Teil, 
nämlich in der Schleife, nur Ad- 
ditionen vorkommen: Das Opti- 
mum an Geschwindigkeit eines 
Linienalgorithmus ist damit er- 
reicht. 

Mit dem Programm BRES- 
LINX (Listing 1) können Sie 
den Bresenham-Linien-Algorith- 
mus ausprobieren. Es verlangt 
von Ihnen lediglich die Eingabe 
der Koordinaten eines Start- und 
eines Endpunktes (die müssen 
allerdings im Bildschirmsystem 
liegen) und zeichnet dann da- 
zwischen eine Gerade. 

Einen Mangel hat BRESLINX 
noch, der Ihnen ganzextrem auf- 
fallen wird, wenn Sie damit ver- 
suchen sollten, eine senkrechte 
Linie zu zeichnen: Gar nichts er- 
scheint auf dem Bildschirm! Die 
Ursache dafür liegt darin, daß 
die Zeichenschleife immer nur x 
variiert, was aber bei Steigungs- 
werten, die größer als | sind (bei 


110 Isar 


Pen 


eg Ber *(t+)- axa- 1 
Hr 


Durch Umformung Erhalen wir: 


ee a m +2 *dy-dx 


Da dx immer posi 
Vorzeichen wie dis 






Arck dx * (s-t) das auaene 


 (&t). Daraus folgt: 
dx * (id) « = 0 => S(i) setzen 


ax * (st) > 0 — > TU setzen 
Für den Ausdruck führen wir einen neuen Namen ein: 
A) =dx*ecH. 
Dann lautet die eben entwickelte Gleichung: 


di) = 2*(r*dy- 


q*dx) +2*dy-dx 


Nach Einsetzen der üblichen} Koordinaten fürr und q und Um- 
formung der Gleichung erhalten wir für den zu zeichnenden 
Punkt: 


AG) = 2* Ki) *dy-2* VED*dx +2 *dy-dx d) 


und für den nächsten Schritt: 


Ai+l) = 2*Xı)*dy-2* Y()* dx + 2*dy-dx 
Die Subtraktion beider Gleichungen ergibt: 
aAa+l)- AG) = 2*dy* X -XG-))-2* dx * (Yü)- YG-D)) 
Durch die Festlegung der Schrittweite in X-Richtung ist 
e X) -XG-)) = 1 
und aus der Auflösung der Gleichung nach d(i+]) folgt: 
düi+1) = d(i) + 2 * Ay 2*dx* ex O- YG@-])) 


Additionskonstanten: 


YKoordinate bleibt unverändert x () - 70 =): 
2* 


ar 


(2) 


Y- Kogrdinses wird verändert (Y(i) - -Yd) =): 
2*(dy-dx) | (3) 
Nach jedem gesetzten Punkt kann durch Addition der Konstan- 
te auf d(i) dieses Punktes dii+ 2 für den nächsten Punkt ermittelt 


werden. 


Bild 3. Ableitung der Aadkiekskossknien aus der Differenz- 


gleichung s-t 


Geraden also, die steiler als 45 
Grad ansteigen) zu Fehlern 
führt. Hier ist bei der Verände- 
rung des YWertes nicht mehr 
die Rede von »l« oder »0«, son- 
dern auch Differenzen größer 1 
werden möglich. Es bietet sich 


daher an, statt X nun Y zu verän- 
dern und dann die X-Inkremen- 
te zu berechnen. Die Ableitung 
der dazu nötigen Gleichungen 
folgt aus der in Bild 3 dargestell- 
tenundsolldaher nichtnochein- 
mal aufgezeigt werden. Außer- 


dem beherrscht BRESLINX auf 
dem Bildschirm nur fallende 
Strecken, was Sie bemerken 
werden, wenn Sie beispielswei- 
se einmal eine Gerade zwischen 
den Punkten PI(0100) und 
P2(300,0) zu zeichnen versuchen. 

Im Programm BRESTEST (Li- 
sting 2) ist als Unterprogramm 
BRESLIN ein universell ver- 
wendbarer Bresenham-Linien- 
Algorithmus programmiert. 

Das Unterprogramm prüft, ob 
DX% kleiner als DY% ist und in- 
krementiert, je nach dem Er- 
gebnis dieser Prüfung, dann X 
oder Y. Auch stellt es fest — mit- 
tels der SGN-Funktion — ob zu 
inkrementieren oder zu dekre- 
mentieren ist. Dadurch erspart 
man sich die etwas aufwendige 
Prüfung der Anfangs- und End- 
punkte, die schon in BRESLINX 
über 9Zeilen beanspruchte, und 
man kann Linien in alle Richtun- 
gen zeichnen. Die Hauptschleife 
und die Variablen I2% und Il% 
wurden leicht verändert. Spie- 
len Sie aber mal auf dem Papier 
diese Schleife mit den für BRES- 
LINX zulässigen Werten durch, 
werden Sie feststellen, daß kein 
allzu großer Unterschied in der 
Funktionsweise besteht. 

Nach dem Programmstart 
wird ein Bündel von Radieninal- 
le Richtungen gezeichnet. Das 
Programm ist — wie auch BRES- 
LINX — fürdenC 128-Betrieb mit 
2 Bildschirmen ausgelegt. Falls 
Sie nur mit einem Bildschirm ar- 
beiten, ist die Zeile 90 zu ändern 
und die PRINT-Anweisungen 
sollten durch CHAR-Anweisun- 
gen ersetzt werden. BRESTEST 
ist reichlich langsam. Das liegt 
natürlich — im Vergleich zu 
LINE-Anweisungen des Basic 
7.0 — daran, daß man jetzt in Ba- 
sic und Punkt für Punkt vorgeht. 
Außerdem ist eine Menge an 
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Zeit zu gewinnen, wenn Sie das 
Unterprogramm BRESLIN von 
allen Kommentaren befreien 
und etwas raffen. Im später ge- 
zeigten Programm PUNKTCLIP- 
PING (Listing 3) ist das gesche- 
hen (natürlich auf Kosten der 
Übersichtlichkeit!) 


Linien abschneiden 


Häufig sollen Zeichnungen 
nur auf einem Teil des Bildschir- 
mes erscheinen, sollen also auf 
ein Fenster beschränkt bleiben. 
Alle Teile eines Werkes, die 
dann über diesen Rahmen hin- 
ausragen, dürfen nicht gezeich- 
net werden. Dieses Abschnei- 
den der Zeichnung nennt man 
Clipping (vom englischen »clip«, 
was »schneiden, stutzen« bedeu- 
tet). 

Das einfachste Verfahren des 
Clipping basiert darauf, daßein- 
fach jeder zu zeichnende Punkt 
vorher auf seine Lage inner- 
oder außerhalb des gewünsch- 
ten Fensters überprüft wird. Nur 
wenn er sich darin befindet wird 
er gezeichnet. Im Programm 
PUNKTCLIPPING (Listing 3) 
wird das demonstriert. 

Es handelt sich im Prinzip um 
BRESTEST. Eingefügt wurde die 
Abfrage nach den Fenstereck- 
werten (das Fenster reicht dann 
horizontal von XU. bis XO und 
vertikal von YU bis YO — natür- 
lich alles in Bildschirmkoordina- 
ten) und anstelle des einfachen 
DRAW-Befehls im Uhnterpro- 
gramm BRESLIN, findet sich nun 
ein Sprung in das neue Unter- 
programm CLIPPEN. In CLIP- 
PEN wird nun jeder Punkt auf 


seine Lage inner- oder außer- 
halb des Fensters überprüft und 
gegebenenfalls gezeichnet. Je 
nach dem eingegebenen Fen- 
ster erscheint dann ein recht- 
eckiger Ausschnitt des Strahlen- 
kranzes, welchen wir schon von 
BRESTEST her kennen. 

Trotz der Straffung des Unter- 
programmes BRESLIN ist 
PUNKTCLIPPING erheblich 
langsamer als BRESTEST. Das 
liegt an dem neuen Uhnterpro- 
grammsprung nach CLIPPEN. 
Zwar ist das Verfahren des punk- 
teweisen Clippens sehr wir- 
kungsvoll und auch universell 
einsetzbar (manchmal ist man 
darauf angewiesen), es scheint 
aber wegen seiner Langsamkeit 
nicht gerade effektiv zu sein. 
Wir werden uns deshalb in 
der nächsten Folge weitere 
Clipping-Methoden ansehen 
und sie auf ihre Brauchbarkeit 
untersuchen. 

(Heimo Ponnath/pa) 
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X1=160: Y1=100: R%=90 
FOR A=0 TO 6.28 STEP .05 


X2=R%*COS(A)+160 
: Y2=R%*SIN(A)+100 


GOSUB 200: REM AUFRUF VON BRESLIN 


NEXT A 
END 


REM --—- UNTERPROGRAMM BRESLIN ---— 


X%=X1 
Y%=Y1 


REM --- DIFFERENZENWERTE 


DX% = ABS(X2 - X1) 
DY% = ABS(Y2 - Y1) 
REM ZEIGT DEN OKTANTEN A 


51%=5GN (X2-X1): 
N 
92%=5CN (Y2-Y1) 


REM -- UMDREHEN WENN M-1 ODER >»1 - 
Listing 2. BRESTEST — »schnelle« Linien in Basic 
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"CLIPPINGTEST: PUNKTEWEISES PRUEFE 


PRINT 
N‘ 
INPUT "FENSTERGRENZEN: XU,XO,YU,YO =";XU 
KO, YWU,YO 

X1=160: Y1=100: R%=90 

FOR A=0 TO 6.28 STEP .05 
X2=R%*COS(A)+160: Y2=R%*SIN(A)+100: GOSU 
B 190 

NEXT A 

END 

REM --- UNTERPROGRAMM BRESLIN -——— 
X%=X1: Y%=Yl: DX%=ABS(X2-X1): DY%=ABS(Y2 
-Y1): S1%=SGN(X2-X1) : S2%=SGN (Y2-Y1) 

IF DX% < DY% THEN D%=-DX%: DX%=-DY%: DY%=-D 
%: T%=-1: ELSE : T%=0O 

D% = 2*DY% -DX%: 11%=2*DY%: 
FOR I=1 TO DX% 

GOSUB 330 

DO WHILE D%>=0 

IF T%=1 THEN X%=X%+S1%: ELSE 
D% = D%-12% 

LOOP 

IF T%=1 THEN Y%=-Y%+S52%: ELSE 
D% = D%+ 11% 

NEXT I 

RETURN 

=M --- UNTERPROGRAMM CLIPPEN ---— 
(X%>XU) AND (X%XO) AND (Y%>YU) AND ( 
Y%<YO) THEN DRAW 1,X%,Y% 


12%=2*DX% 


Y%=Y%+52% 


X%=X%+51% 


340 RETURN 
Listing 3. Fensterprogrammierung von Linien mit CLIPPING 


420 
430 
440 
450 
460 
470 
480 
490 
500 
510 
520 
330 
540 
>50 
360 
>70 





IF DX% < DY% THEN BEGIN 
: D%=DX%: DX%=DY%: DY%=D% 
: T%=1 
BEND : 
: T%=0 
BEND 
REM --- STARTWERT 
D% = 2*DY% -DX% 
REM --- INKREMENTE I1% UND I2% — 
Il% = 2*DY% 
12% = 2*DX% 
REM --- HAUPTSCHLEIFE ------ _— 
FOR I=1 TO DX% 
DRAW 1,X%,Y% 
DO WHILE D%>=0 
IF T%&=1 THEN BEGIN 
: X% = X%+51% 


ELSE BEGIN 


BEND : 
: Y% = Y%+52% 
BEND 
: D% = D%-I12% 
LOOP 
IF T%=1 THEN BEGIN 
: Y% = Y%+52% 


ELSE BEGIN 


BEND : ELSE BEGIN 
: X% = X%+51% 

: BEND 

: D% = D%+11% 

NEXT I 

RETURN 





Berl 









tellen Sie sich ein Basic- 

Programm vor, das in meh- 

reren String-Feldern hun- 
derte von Daten verwaltet, zum 
Beispiel Adressen. Das Pro- 
gramm verwendet drei Felder 
zur Speicherung des Namens 
»N$(..)), des Wohnorts vO$(..)«) 
und der Telefonnummer 
oT$(..)Q. Den prinzipiellen Auf- 
bau der Datei können Sie in Bild 
l sehen. 

Die gezielte Suche nach be- 
stimmten Daten ist sicher eine 
der wichtigsten Aufgaben in ei- 
ner Dateiverwaltung. ÄAngenom- 
men, Sie suchen im Feld »N$(..)« 
Herrn »Äckermann«, da Sie sei- 
ne Telefonnummer brauchen. 
Ihr Basic-Programm muß in ei- 
ner Schleife 999 Strings mit der 
Zeichenkette »Ackermann« ver- 
gleichen. Die Suche wird bei 
diesen Datenmengen recht »ge- 
mächlich« sein. Wenn das Pro- 
gramm Herrn »Ackermann« fin- 
det, gibt es die Inhalte der zuge- 
hörigen Adreßfelder »O$(I)« und 
»T$(I)« aus. Um die Suche zu be- 
schleunigen, könnten Sie das 
Feld ständig in sortiertem Zu- 
stand halten und dann die »binä- 
re Suche« anwenden. Mit dieser 
Suchmethode lassen sich auch 
in Basic halbwegs erträgliche 
Suchzeiten realisieren. Abgese- 
hen vom Aufwand für das Sor- 
tier- und das Suchprogramm be- 
sitzt die oben verwendete Me- 
thode einen weiteren Nachteil. 
Sie stellen sicherlich professio- 
nelle Ansprüche an Ihre Pro- 
gramme, sonst würden Sie die- 
sen Kurs wohl kaum lesen. Das 
heißt eine derart »primitive« Su- 
che wie im Beispiel ist für Sie 
nicht flexibel genug. 


Abkürzen und 
Maskieren 


Sie verlangen, daß ein Such- 
kriterium abgekürzt und »mas- 
kiert« werden kann. Äbgekürzt 
wird mit »*« als letztem Zeichen 
des Suchkriteriums. »Ma*« fin- 
det »Maier«, »Maierbacher« und 
so weiter. 

»Maskieren« heißt, daß einzel- 
ne Zeichen des Suchkriteriums 
durch das Fragezeichen — den 
sogenannten »Joker« — ersetzt 
werden. Der Joker gibt an, daß 
an der betreffenden Position ein 
beliebiges Zeichen im Ver- 
gleichs-String zulässig ist. 
»M??er« findet »Maier«, »Meier«, 





Programmieren 


sembler-unterstützte 
asic-Programmierung 
(Teil 4) 








Das Ziel dieses Kurses ist es, Assembler-Routi- 
nen zu schreiben, die von Basic aus leicht ver- 
wendbar sind. Die Suchroutine, die heute vorge- 
stellt wird, ist sehr schnell und flexibel. 








N$(1)/0$(1)/T$(1) 
N$(2)/0$(2)/T$(2) 
N$(3)/0$(3)/T$(3) 





Bild 1. Beispiel einer Adreßdatei 


Maier/Ludwigshafen/27821 
Bauer/Mannheim/429043 
Mueller/Duesseldorf/33204 


N$(999) /0$(999)/T$(999) Ackermann/Muenchen/37430 


100 REM *DURCHSUCHEN VON )N$(..)( NACH DEM SUCHKRITERI- 


UM )S$(* 


110 REM *ABKUERZENAEP) UNDUMASKERREN (?) WIRD BERUECK- 


SICHTIGT* 
120 : 
130 L=LEN(S$) 


140 IF RIGHT$(S$,1)="*” THEN L=L-1:FLAG=1 


350: 


160 FOR I=1 TO AD:REM AD = HOECHSTER INDEX DES FELDS 
140 : IF FLAG=1 AND LEN(N$(I))(=L THEN GOTO 200 


150 : IF FLAG=O AND LEN(N$(I))()L THEN GOTO 200 
160 : FOR J=1 TO L 


170 : 


IF MID$(S$(I),J,1)() ”2” AND MID$(S$(I),J,1)() 


MID$(N$(I),J,1) THEN GOTO 200 


180 : NEXT J 


190 : PRINT N$(I),O$(I),T$(I):END:REM ADRESSE GEFUN- 


DEN =) AUSGEBEN 
200 NEXT I 


Listing 1. Basic-Programmbeispiel 


und andere ähnliche Namen. 

Richtig komfortabel wird ein 
Programm, wenn man in der La- 
ge ist, beide Suchmöglichkeiten 
zu kombinieren. Der Benutzer 
des Programms kann im einzu- 
gebenden Suchkriterium einzel- 
ne Zeichen »ausmaskieren« und 
angeben, so daß der Vergleich 
nur bis zu einer bestimmten Zei- 
chenzahl durchzuführen ist. 
»M??e*« findet »Maier«, »Meier«, 
»Meierbacher«, »Mayersdorf« 
und so weiter. 

Sie ahnen bestimmt, daß es 
nicht ganz einfach ist, eine Such- 
oder Vergleichsroutine zu 
schreiben, die diese Möglich- 
keiten bietet (die übrigens den 
Suchmöglichkeiten des Floppy- 





Betriebssystems entsprechen). 


Jedes einzelne Feldelement der 


Datei muß Zeichen für Zeichen 
mit dem Suchstring verglichen 
werden. 

Ersparen Sie sich bitte die Mü- 
he, das obige Basic-Programm 
(Listing 1) einzugeben. Der erste 
Versuch, mit dieser Routine ein 
riesiges String-Feld zu durchsu- 
chen, wird in einem »Fiasko« en- 
den. Mit ziemlicher Sicherheit 
wird der Rechner minutenlang 
mit der Garbage Collection be- 
schäftigt sein. 

Bei jedem zu vergleichenden 
Zeichen werden in Zeile 170 drei 
neue Strings mit einer Länge von 
je einem Zeichen angelect, also 
30 Strings bei einer durch- 
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schnittlichen Stringlänge von 
zehn Zeichen. Beim Vergleich 
des Suchkriteriums mit 1000 
Strings werden im Extremfall 
(Suche bis zum Feld-Ende, nie- 
mals vorzeitiger Suchabbruch) 
30.000 Strings angelegt! 

Bei Verwendung der im fol- 
genden vorgestellten Assem- 
bler-Routine liegen die Suchzei- 
ten, auch bei 1000 Vergleichs- 
strings, im Bereich von Zehntel- 
sekunden. 

Diese Zeiten klingen beim zei- 
chenweisen Vergleich von 1000 
Strings unglaubwürdig. Aber 
genau so schnell ist das in der 
nächsten Folge vorgestellte De- 
moprogramm, das zur Suche 
Maschinensprache verwendet. 

Die Assembler-Routine erhielt 
von mir den Namen »SEARCH«. 
SEARCH verwendet nahezu alle 
in diesem Kurs besprochenen 
Interpreterroutinen: CHKKOM, 
GETBYT, GETPOS, FRMNUM, 
ADRFOR, die »niederen« Routi- 
nen CHRGET und CHRGOT und 
sogar die unmittelbare Manipu- 
lation des Basic-Textzeigers 
(TEXTPTR). 

SEARCH ist eine Routine, die 
Ihre volle Mitarbeit erfordert. 
Sie ist erheblich anspruchsvol- 
ler und weitausleistungsfähiger, . 
als die bisher entwickelten Pro- 
gramme. 


Komplexe 
Purameterübergabe 


Nicht nur der Programmteil 


. zum Durchsuchen des Feldes ist 


komplex, sondern vor allem die 
Übergabe der benötigten Para- 
meter. Die Parameterübergabe 
ist dermaßen »verzwickt«, daßes 
aus Platzgründen nicht möglich 
ist, in dieser Folge die komplette 
Routine vorzustellen. Ihre Ge- 
duld wird daher einen Monat 
lang auf die Probe gestellt wer- 
den, bis der nächste Kursteil er- 
scheint. 

Dafür lernen Sie in dieser Fol- 
ge einigesüber die »trickreiche« 
Verwendung der bereits be- 
kannten Interpreterroutinen und 
über einige sehr tückische Feh- 
lerquellen bei der Übergabe 
von Parametern. 

Beim Aufruf muß das Suchkri- 
terium — der Suchstring — und 
das zu durchsuchende Feld 
übergeben werden. 
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Sehr nützlich ist auch die An- 
gabe einer »unteren Feldgren- 
ze«, eines Indizes, mit dem die 
Suche beginnen soll. Beispiel: In 
einer Dateiverwaltung sucht der 
Benutzer Herrn »Ma*«. Die Such- 
routine findet das Feldelement 
»N$(22)%, »Maier«. Das Basic- 
Programm gibt die komplette 
Adresse »N$(22)«, »O$(22) und 
»T$(22)« aus. 

Möglicherweise sucht der Be- 
nutzer jedoch eine ganz andere 
Adresse (nicht »Maier«, sondern 
»Mayer«). Daher sollte Ihr Basic- 
Programm den Benutzer fragen: 
»Weitersuchen (J/N) %. Antwor- 
tet er mit »J«, muß das Feld nun 
ab dem nächsten Element 
durchsucht werden, ab »N$(23). 
Die Suchroutine wird mit diesem 
unteren Index erneut aufgeru- 
fen. 


Zwei Feldgrenzen 


Nicht ganz so einleuchtend ist 
die Angabe einer oberen Such- 
grenze. Theoretisch wäre gegen 
eine Suche bis zum Feldende 
nichts einzuwenden. Doch man 
soll seine Programmodule ja 
möglichst flexibel gestalten, daß 
sie später auch oft einsetzbar 
sind. 

Der letzte Parameter ist eine 
Variable, in der SEARCH das 


Suchergebnis zurückgibt, den. 


- Index des gefundenen Feldele- 
ments. Die Routine wird schrei- 
bend auf eine Variable zugrei- 
fen, und zwar auf eine Integer- 
variable. Der komplette Aufruf: 
SYS Start, Suchkriteriun, 
Untergrenze, Obergrenze, 
Ergebnis 


— Startadresse: $CO0CO (dezimal 
49344), ungefähr 40 Byte hinter 
dem Ende der LISTEN-Routine. 
— Suchkriterium: String, der ein 
Suchkriterium mit den beschrie- 
benen Merkmalen enthält. 

— Uhntergrenze: Feldelement, 
mit dem die Suche beginnen 
soll. 

— Obergrenze: letztes zu ver- 
gleichendes Feldelement. 

— Ergebnis: Integervariable, in 
der sich nach der Rückkehr zu 
Basic das Suchergebnis befin- 
det (O=Suche negativ). 
Beispiel: 

SYS 49344,5$,A$(1) 
‚A$(100),P% 


Vergleicht »A$())« bis »A$(100)« 
mit »S$«. Übergibt den Index des 
ersten Strings dieses Intervalls, 
der dem Suchkriterium ent- 
spricht, in»P%« an dasBasic-Pro- 
gramm. 

Sie kennen nun den Aufrufund 
die prinzielle Arbeitsweise der 
Routine. Obwohl keine neuen In- 
terpreterroutinen vorgestellt 
werden, ist SEARCH zum Ver- 
ständnis der Arbeitsweise des 
Basic-Interpreters sehr nützlich. 
Sie werden einige Probleme bei 
der Parameterübergabe ken- 
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430 -SRÄRRRKRKKRRRR 

440 -;%%% LABEL %%*% 

450 ERKÄKKRKHRRHRX 

460 -; 

470 -.BA COCO ; PROGRAMMSTART 
480 -; 

490 -.EQ CHKKOM =$AEFD ;LIEST KOMMA 

500 -.EQ GETBYT =$B79E ;LIEST 1-BYTE-WERT 
510 -.EQ GETPOS =$BO08B ;ZEIGER AUF VAR. 
520 -.EQ FRMNUM =$AD8A ;AUSDRUCK IN FAC 
530 -.EQ ADRFOR =$B7F7 ;FAC NACH INTEGER 
540 -.EQ CHRGET =$73 ;INKREM. TEXTPTR 
545 =; ;UND HOLT ZEICHEN 
550 -.EQ CHRGOT =$79 ;HOLT AKT. ZEICHEN 
560 -.EQ TEXTPTR =$7A ;PTR AUF BASICTEXT 
570 -; 

580 -;*ZEIGER AUF DESCRIPTOREN* 

590 -.EQ SUCH =$A7 ;DESCRIPTOR DES 
595 -;SUCHKRIT.-STRINGS 

600 -.EQ ENDE =$49 ;DESCRIPTOR VON 
605 -; FELDSTRING (MAX) 

610 -.EQ START =$A8 ;DESCRIPTOR VON 
615 -; FELDSTRING(MIN) 

620 -.EQ INTVUAR =$47 ;INTEGERVARIABLE 
630 -; 

640 -;*STRINGDESCRIPTOREN* 

650 -.EQ SUCHDES =$B4  ;DESCRIPTOR DES 
655 - ;SUCHKRIT.-STRINGS 
660 -.EQ AKTDES =$FB ;DESCRIPTOR DES 
665 -; VERGLEICHSSTRINGS 

670 -; 

680 -;%SONSTIGE LABEI* 

690 -.EQ LENFLAG =$0334 ;$00=VOLLVERGLEICH; 
695 -; SFF=ABKUERZEN 

700 -.EQ PRUEFLENE03 AN IGWER®T EICHSLAENGE 
710 -.EQ ELEMNR =$50336 ;NUMMER DES AKT. 
715 -;VERGLEICHSSTRINGS 

720 -.EQ HELP =$0338 


Listing 2. Die Labels für Betriebssystemroutinen 


760 
770 
780 
790 
800 
810 
820 
830 
840 
850 
860 
870 
880 
890 
895 
900 
910 
920 


-ZRÄRRKRKKKRRKRKKKRKKKKRNK 


;**%* INITIALISIERUNG *%** 
SERRRKKKRRRRIEREERRRR 


3 

-;*ZEIGER AUF SUCHKRIT.-DESCRIPTOREN* 

- JSR CHKKOM ;SUCH(+1) = ZEIGER 
- JSR GETPOS ;AUF DESCRIPTOREN 
- STA SUCH ;SUCHKRIT.-STRINGS 
- STY SUCH+L 


’ 


-5*SUCHDESCRIPTOREN HOLEN* 

- LDY #302 ;SUCHDES(+2)=DESCR. 
-GETSUCH LDA (SUCH),Y ;DES SUCHKRITERIUM 
- ;STRINGS 

- STA SUCHDES,Y 

- DEY 

- BPL GETSUCH 


Listing 3. Holen der Suchdescriptoren 





nenlernen, die sehr oft zu Feh- 
lern führen. 

Die mit Label versehenen Be- 
triebssystemroutinen (siehe Li- 
sting 2) kennen Sie inzwischen. 


Interessanter sind die »pro- 
gramminternen« Label. 

Die Routine muß die von GET. 
POS übergebenen Zeigerin der 
Variablentabelle ablegen. In 


»SUCH(+ )« wird der Zeiger auf 
die Descriptoren des Suchkrite- 
riumsstrings gespeichert, in 
»ENDE(+1)« und »START(+1« 


‘die Zeiger auf die Descriptoren 


der übergebenen Feldvariable, 
und in »INTVAR(+ )« der Zeiger 
auf die Integervariable, die das 
Suchergebnis aufnehmen soll. 
SEARCH benötigt zusätzlich 
Speicherplatz für zwei String- 
descriptoren. »SUCHDES(+ 2) 


wird den Längen- und den 


Adreßdescriptor des Such- 
strings aufnehmen (drei Byte, 
»>SUCHDES«ASUCHDES + 1«/ 
»SUCHDES +2«). »AKTDES(+ 2% 
wird die Descriptoren des ak- 
tuellen, gerade überprüften 

Feld-Strings enthalten. 

»LENFLAG« wird im Pro- 
gramm verwendet, um zwischen 
dem »Vollvergleich« (LENFLAG 
=$00) und dem »abgekürzten 
Vergleich«(LENFLAG=$FF)von 
Suchstring und Vergleichsstring 
zu unterscheiden. 

»PRUEFLEN« wird die Ver- 
gleichslänge aufnehmen und 
»ELEMNR« die Indexnummer 
des momentan untersuchten 
Feld-Strings. 

Den folgenden Programmteil 
kennen Sie bereits aus der letz- 
ten Folge. Der ersteübergebene 
Parameter ist ein String, der das 
Suchkriterium enthält. Nach 
dem AufrufvonSEARCHmitSYS 
[Startadresse] zeigt der Basic- 
Textzeiger »TEXTPTR(+ «= 
$7A/$7B) auf das der Startadres- 
se folgende Komma. 

CHKKOM liest dieses Komma 
ein und GETPOS übergibt im 
Akku (Low-Byte) und Y-Register 
(High-Byte) einen Zeiger auf die 
Descriptoren des Strings. Der 
Zeiger wird in SUCHDES/ 
SUCHDES+1 gespeichert (Li- 
sting 3). 

Ebenso wie in der letzten Fol- 
ge wird über diesen Zeiger mit 
der indirekt-indizierten Adres- 
sierung aufdie String-Descripto- 
ren zugegriffen und die drei 
Descriptoren-Bytes ab dem La- 
bel SUCHDES gespeichert. 

SUCHDES enthältnun die Län- 
ge des Suchstrings und 

SUCHDES+1/SUCHDES +2 
einen Zeiger auf den String 
selbst. 


»Doppelter Zeiger« 


Achten Sie auf den Unter- 
schied zwischen SUCH und 
SUCHDES. SUCH und die fol- 
gende Speicherzelle SUCH+]1 
enthalten den Zeiger auf die 
Descriptoren des Suchstrings, 
SUCHDES und die beiden fol- 
genden Speicherzellen die 
Descriptoren selbst! 

Beides wird aufgrund der 
komplexen Speicherung von 
String-Variablen sehr leicht ver- 
wechselt. Erinnern Sıe sich an 
den »doppelten Zeiger« von 
String-Variablen: GETPOS über- 
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gibt einen Zeiger auf die Varia- 
blentabelle, im Falle von String- 
Variablen auf die String-De- 
scriptoren, die die String-Länge 
(erstes Byte) und String-Ädresse 
(zweites und drittes Byte) enthal- 
ten. Ein Beispiel sehen Sie in Bild 
2. 

Nun folgt jener Programmteil, 
der bei der Programmierung 
von SEARCH die größten 
Schwierigkeiten bereitete. An- 
genommen, man verwendet die 
»alte« Methode und holt mit 
CHKKOM und GETPOS Zeiger 
auf die folgenden Parameter 
»Untergrenze«, »Obergrenze« 
und »Übergabevariable«. 

Dann wird über die Descripto- 
ren auf die Felduntergrenze auf 
den ersten zu prüfenden String 
zugegriffen. Fällt der Vergleich 
mit dem Suchstring negativ aus, 
wird der Zeiger auf die Unter- 
grenze um drei erhöht. Der Zei- 
ger weist anschließend auf die 
Descriptoren des nächsten Feld- 
elements (3 Byte pro String- 
Descriptor). Wir vergleichen 
auch dieses Element mit dem 
Suchstring und so weiter. 

Angenommen, ein Vergleich 
fällt positiv aus. Welcher Index 
soll nun an das Basic-Programm 
übergeben werden? Man weiß 
nicht, welchen Index der gera- 
de aktuelle String besitzt, nur 
seine Ädresse ist bekannt. 


Schwierigkeiten mit 
ir 


Ein Lösungsweg wäre, nach 
dem Einlesen der Untergrenze 
(des ersten zu vergleichenden 
Feldelements) den übergebe- 
nen Zeiger in einer Schleife zu 
dekrementieren, bis der »Feld- 
Kopf« erreicht ist. Über die Diffe- 
renz zwischen Anfangsadresse 
des Felds und der Adresse des 
aktuell untersuchten Elements 
könnte man den Index des ak- 
tuellen Elements errechnen. Die 
Verwirklichung dieser Idee ist 
jedoch nicht gerade einfach. 

l. Wie erkennt man den Feldan- 
fang (den Feld-Kopf)? 

2. Wie teilt man in Maschinen- 
sprache möglichst elegant die 
jeweilige Differenz durch drei 
(jeder String-Descriptor umfaßt 
3 Byte)? 

Eine kleine »Analyse« der 
GETPOS-Routine ergibt jedoch 
eine interessante Entdeckung: 
GETPOS übergibt nicht nur ei- 
nen Zeiger auf die betreffende 
Feld-Variable, sondern zusätz- 
lich einen Zeiger auf den Feld- 
anfang. Dieser zweite Zeiger 
wird beim C 64 in $5F/$60 über- 
geben und weist auf das Feld- 
element mit dem Index Null, das 
sich unmittelbar hinter den 7 
Bytes der Feldbeschreibung be- 
findet. 

Diese Entdeckung wird sicher 
für den einen oder anderen Le- 
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Y-Register 


Adresse High 


String Descriptor 





Bild 2. Der »doppelte« Zeiger bei Stringvariablen 


950 

960 

970 

980 

990 

1000 
1010 
1020 
1030 
1040 
1050 
1060 
1070 
1080 
1090 
1100 
1110 
1120 
1130 


LDA TEXTPTR 
PHA 


PHA 

JSR CHRGET 
BNE 

JSR FRMNUM 
JSR ADRFOR 
STY ELEMNR 
STA ELEMNR+1 
PLA 


STA TEXTPTR+ 
PLA 


LDA TEXTPTR+1 


STA TEXTPTR 


-;*ELEMENTNUMMER HOLEN* 


;AKTUELLEN INHALT 
;DES BASIC-TEXT- 
;ZEIGERS RETTEN 


;ZEICHENWEISE 


a onıLnai; BIS ( 


; VORTASTEN 


;INDEX NACH FAC 
;FAC NACH INTEGER 
; INDEXNUMMER MERKEN 


;ORIGINALZUSTAND 
;DES TEXTZEIGERS 
;WIEDERHERSTELLEN 


Listing 4. Die Elementnummer wird geholt 


ser noch sehr nützlich sein. Im 
folgenden Programm spielt sie 
jedoch keine weitere Rolle, da 
es immer noch zu aufwendig ist, 
die Differenz zwischen Feldan- 
fang und aktueller Position 
durch drei zu teilen. 

Das Problem wäre einfach zu 
lösen, wenn man wüßte, wel- 
chen Index das erste zu verglei- 
chende Feldelement (die »Un- 
tergrenze«) besitzt. Es würde 
ausreichen, bei jedem Such- 
schritt (immer dann, wenn auf 
den jeweils nächsten String- 
Descriptor zugegriffen wird) 
diese Indexnummer zu inkre- 
mentieren, um ständig über den 
Index des aktuellen Feldele- 
ments informiert zu sein. 

Die Ermittlung dieses »Startin- 
dex« kann mit den bereits be- 





kannten Interpreterroutinen 
sehr elegant gelöst werden, wie 
Sie im folgenden Listing sehen 
können. Erinnern Sie sich: Der 
Aufruf von SEARCH lautet 
Aufruf: SYS [Startadr.], 
[Suchkrit.], [Unter- 
grenze],... 

Beispiel: SYS 49344,5$, 


a$(23),... 


»Untergrenze« ist ein Feldele- 
ment, zum Beispiel »A$(23)« oder 
»A$(I)«. Die wichtige Indexnum- 
mer des ersten Elements ist als 
numerischer Ausdruck ım Ba- 
sicText enthalten; sie befindet 
sich unmittelbar hinter dem Va- 
riablennamen. Also sollte es 
möglich sein, diesen numeri- 
schen Ausdruck mit FRMNUM 
und ADRFOR einzulesen (FRM- 
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NUM: Übergabe als Fließkom- 
mazahl im FAC; ADRFOR: 
Wandlung des Inhalts von FAC 
nach Integer). 

Voraussetzung: Man inkre- 
mentiert den Basic-Textzeiger 
(TEXTPTR) so lange, bis er auf 
den Beginn des numerischen 
Ausdrucks zeigt, also auf das 
Zeichen »(«. Mit FRMNUM kann 
nun der Index inden FÄC einge- 
lesen und mit ADRFOR als Inte- 
gerwert übergeben werden (Li- 
sting 4). 

Bitte sübersehen« Sie vorläufig 
den ersten beziehungsweise 
letzten Programmteil (Ret- 
ten/Wiederherstellen des Text- 
zeigers). Auf beide Teile gehe 
ich noch ein. 

CHRGET inkrementiert den 
Textzeiger und übergibt das ak- 
tuelle Zeichen des Basic-Textes 
im Akku. Die Routine vergleicht 
das übergebene Zeichen mit 
dem Beginn des numerischen 
Ausdrucks, mit »(«. Wenn die 
Klammer noch nicht erreicht ist, 
wird erneut CHRGET aufgeru- 
fen. Das Programm tastet sich 
Zeichen für Zeichen im Basic- 
Text vorwärts. Nach Erreichen 
der Klammer wird FRMNUM 
aufgerufen. Die Indexnummer 
befindet sich nun als Fließkom- 
mazahl im FAC und wird an- 
schließend mit ADRFOR in eine 
2-Byte-Integerzahl gewandelt. 
ADRFOR übergibt den Wert im 
Y-Register (Low-Byte) und im Ak- 
ku (High-Byte). Das Programm 
merkt sich diesen Startindex in 
ELEMNR(+1). 

Sie sehen, der Programmteil 
selbst ıst nicht allzu schwierig. 
Entscheidend ist die ein wenig 
»trickreiche« Verwendung von 
FRMNUM, ADRFOR und der 
Manipulation des Textzeigers. 
Theoretisch ist nun mit GETPOS 
der folgende Parameter einzule- 
sen, der Zeiger auf die angege- 
bene Felduntergrenze. Der Text- 
zeiger zeigtnach dem Aufrufvon 
FRMNUM jedoch bereits auf 
das Komma vor der angegebe- 
nen Feld-Obergrenze. 

Um dieses Problem zu lösen, 
wird vor der Manipulation des 
Textzeigers sein aktueller Inhalt 
gerettet. Im vorliegenden Pro- 
gramm wird der Wert des Text- 
zeigers auf den Stack gelegt. Zu- 
erst wird der Akku mit dem Wert 
von TEXTPTR geladen und dann 
mit PHA (Push Accu onto Stack) 
auf den Stack gelegt. Um den 
Originalzustand des Textzeigers 
wieder herzustellen wird der 
Wert mit PLA (Pull Accu from 
Stack) vom Stack in den Akku 
geholt und anschließend wieder 
in TEXTPTR gespeichert. 


Vorsicht bei der 
Übergabe 
SEARCH besitzt nun einen Zei- 


ger auf den Suchstring, die 
Descriptoren dieses Strings und 
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den Index des Startelements. 
Nach der letzten Folge nehmen 
Sie wahrscheinlich an, daß nun 
dreimal jeweils CHKKOM und 
GETPOS aufgerufen und auf 
diese Weise Zeiger auf die rest- 
lichen drei Variable geholt wer- 
den. So merkwürdig es momen- 
tan auch klingt: wenn man im fol- 
genden Programmteil alle drei 
Zeiger mit GETPOS holt, wird 
die Suchroutine niemals korrekt 
arbeiten! 

Man darf im »Initialisierungs- 
teil«e nur Zeiger auf die beiden 
ersten Variable einlesen und 
muß den letzten Parameter — 
die Integervariable — vorläufig 
»vergessen« (Listing 5). 

Bis zur Erläuterung dieser Be- 
sonderheit dürfen Sie sıch über- 
legen, was passiert, wenn mit 
GETPOS Zeiger auf Feldvaria- 
ble und anschließend (!) Zeiger 
auf einfache Variable geholt 
werden. 

Das Holen der beiden Zeiger 
ist bereits Routine (siehe Listing 
5). Der Initialisierungsteil ist 
beendet. Die Ergebnisse bis 


jetzt: 

l. SUCH/SUCH +1: Zeiger auf 
die Descriptoren des Such- 
strings. 

2. SUCHDES/SUCHDES + 1/ 
SUCHDES +2: Descriptoren des 
Suchstrings. 

3. ELEMNR/ELEMNR +1: Index 
der Felduntergrenze. 

4, START/START +1: Zeiger auf 
die Descriptoren des ersten 
zu prüfenden Feldelements 
(=Felduntergrenze). 

5. ENDE/ENDE+1: Zeiger auf 
dıe Descriptoren des letzten 
zu prüfenden Feldelements 
(=Feldobergrenze). 


Wichtig: 
die Reihenfolge 


Wissen Sie inzwischen, was 
passiert, wenn man nacheinan- 
der Zeiger auf alle drei fehlen- 
den Variable holt? Erinnern Sie 
sıch an die letzte Folge: GETPOS 
legt eine noch nicht existierende 
Variable in der Variablentabelle 
an. Weiterhin wurde erläutert, 
daß sich in der Variablentabelle 
einfache Variable vor den indi- 
zıerten Variablen befinden. 

Nehmen Sie an, die Integer- 
variable wurde im Basic-Pro- 
gramm vor dem Aufruf von 
SEARCH noch nicht verwendet. 
Der Aufruf von GETPOS legt die 
Variable an, wobei alle nachfol- 
genden Felder verschoben wer- 
den, und zwar um genau 7 Byte, 
die Länge der anzulegenden 
einfachen Variable. 

Das heißt die zuvor eingelese- 
nen Zeiger aufdieübergebenen 
Feldvariablen sind falsch; sie 
zeigen nicht mehr auf die zuge- 
hörıgen String-Descriptoren, 
die um sieben Byte verschoben 
wurden. Dieses Problem taucht 
immer dann auf, wenn im Aufruf 
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1160 
1170 
1180 
1190 
1200 
1210 
1220 
1230 
1240 
1250 


JSR CHKKOM 
JSR GETPOS 
STA START 

STY START+1 


JSR CHKKOM 
JSR GETPOS 
STA ENDE 

STY ENDE+1 


Programmieren 


-;*ZEIGER AUF STRINGDESCR.HOLEN* 


;START (+1)=ZEIGER 
;AUF DESCR. VON 
;FELDSTRING(MIN) 


;ENDE(+1)=ZEIGER 
;AUF DESCR. VON 
; FELDSTRING (MAX) 


Listing 5. Zeiger auf Stringdescriptoren holen 


einer Maschinenroutine zuerst 
indizierte und anschließend ein- 
fache Variable angegeben wer- 
den. Sie können es auf verschie- 
dene Weise lösen: 

l. Im Basic-Programm vor dem 
ersten Aufruf einer Assembler- 
Routine alle übergebenen einfa- 
chen Variable initialisieren (Bei- 
spiel: P%=0). Da die angegebe- 
ne Variable dann bereits exi- 
stiert, findet keine Verschiebung 
mehr statt. 

2. Syntax des Aufrufsändern: Zu- 
erst übergeben Sie die einfa- 
chen, anschließend die indizier- 
ten Variable. 

3. Zeiger auf die indizierten Va- 
riable korrigieren (um den »Off- 
set« 7*N (N= Anzahl Sean 
den indizierten Variable über- 
gebenen einfachen Variable)). 
4. In der Assembler-Routine zu- 
erst die indizierten Variable ein- 
lesen und mit diesen arbeiten. 
Die einfachen Variablen erst 
einlesen, wenn die indizierten 
nicht mehr benötigt werden. 

Die dritte Möglichkeit ist 
sicher die eleganteste, da es 
sehr leicht ist, bei Methode 1 die 
Initialisierung im Basic-Pro- 
gramm zu vergessen und bei 
Methode 2 die »Logik« der Para- 
meterreihenfolge zerstört wird 
(SEARCH übergibt das Resultat 
der Suche in der Integervaria- 
ble, also sollte diese auch konse- 
quenterweise zuletzt angege- 
ben werden). Methode 3 ist ein- 
fach umständlich — arithmeti- 
sche Berechnungen in Assem- 
bler sind selten elegant. 

In der Suchroutine ist die Än- 
wendung der vierten Methode 
völlig unproblematisch. Zum 
Durchsuchen des Felds werden 
nur die ersten drei Parameter 
benötigt. Wenn die Suche been- 
det ist, ruft man erneut GETPOS 
auf, holt einen Zeiger auf die In- 
tegervariable und übergibt in 
dieser das Suchergebnis. Daß 
dabei die Zeiger auf das Feld 
verfälscht werden, stört nicht 
weiter — die Suche ist ja bereits 
beendet. 

In der nächsten Folge wırd die 
eigentliche Suchroutine erstellt. 
Diesmal sahen Sie vor allem, 
welche Probleme bei der Para- 





meterübergabe häufig auftau- 
chen und wie sie zu lösen sind. 
1. Feldindex einlesen: aktuellen 
Textzeiger zwischenspeichern; 
Text mit CHRGET zeichenweise 
bis zur Klammer lesen (auf »(« 
prüfen); Index mit FRMNUM 
und ADRFOR als Integerwert 
holen; ursprünglichen Zustand 
des Textzeigers wiederherstel- 
len. 


Andere 
.. a o 
Möglichkeiten 
2. Übergabe indizierter und fol- 


gender einfacher Variable: Die 
Lösung dieses Problems hängt 


orwomieweiligen Programm auf. 


Benötigen Sie die einfachen Va- 
riable erst, wenn die Routine 
praktisch abgeschlossen ist (die 
indizierten Variable nicht mehr 
verwendet werden), sollten Sie 
das Einlesen bis zu diesem 
Punkt »aufschieben«. 

Ansonsten ist die wohl einfach- 
ste Methode die Änderung der 
Parameterreihenfolge (erst ein- 
fache, dann indizierte Variable 
übergeben lassen). 

(Said Baloui/rb) 


Kursübersicht: 


Teil 1. Invertieren und 
Normalisieren von Bild- 
schirmausschnitten 


Teil 2. Austausch zweier 
Variablen mit SWAP 


Teil 3. Ausgabe von Teilen 


eines String-Feldes auf dem 
Bildschirm 


Teil 4. Erster Teil der 
Suchroutine 


Teil 5. Programm zur 
Suchroutine 

Teil 6. Erster Teil zu den 
Pull-Down-Menüs 

Teil 7. Schlußteil zu den 
Pull-Down-Menüs 
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Befehlswortes SYS. Lädt man 
nun dieses Programm, kann 
man diese zwei Buchstaben 
durch comm ersetzen 
(Adresse nicht überschreı- 
ben!). 

Anwendungsmöglichkei- 
ten für eigene Assembler- 
programme sind vielfältig. 

Für weitere Programme 
sind dem Anwender eigent- 
lich nur durch seine Fantasie 
Grenzen gesetzt, möglich 
sind Erweiterungen des 
Superbase-Editors wie zum 
Beispiel eine RENUMBER- 
Routine, eine FIND-Routine 
und ähnlich Nützliches. Auch 
der Aufbau eines Hires-Bild- 
schirmes für statistische Aus- 
wertungen von Datei-Inhal- 
ten über Tortengrafiken 
oder ähnliches (das RAM ab 
$E000 ist ohne Einschrän- 
kung nutzbar für Grafik), bis 
hin zu kompletten Super- 
base-Anwendungen in Äs- 
sembler wären ebenfalls 
denkbar. 

(Alfred Poschmann/nj) 


$0000-$03FF Erweiterte 
Zeropage, nahezu glei- 
che Nutzung wie unter Ba- 
sic V2 

$0400-$07E7 Bildschirm 
RAM 

$07E8-$07FF Freies RAM 
$0800-$17FF Basic-RAM 
(Superbase-Programme) 
$1800-$7FFF Superbase- 
Interpreter 

$8000-$8008 Modulauto- 
starter als Resetsiche- 
rung 

$8009-$9FFF RAM für Da- 
tensätze, Layoutinforma- 
tionen und ähnliches 
$A000-$BFFF Unterpro- 
gramme wie Datum aus- 
rechnen, BACKUP Von 
Version zu Version unter- 
schiedlich lang, bis weit 
in den $C-Bereich hinein; 
meistens wird jedoch der 
über diesem Bereich lie- 
gende Basic-Interpreter 
benutzt. 

$Cxxx-$CFFF Layoutin- 
formationen 
$D000-$DFFF /O, RAM 
darunter ungenutzt 
$E000-$FFFF Betriebssy- 
stem-ROM, darunter lie- 
gendes RAM ungenutzt 


Tabelle 1. Speicherauf- 
teilung unter Superbase 64 
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Schicken Sie Ihren Anzeigentext bis zum 10. Juli 87 (Eingangsdatum beim Verlag) an »64’er«. Spä- 
ter eingehende Aufträge werden in der Oktober-Ausgabe (erscheint am 18. September 87) veröf- 
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Bücher sind ein unerläßliches Hilfsmittel beim Lernen und 
zum Nachschlagen von benötigten Informationen. Die Viel- 
falt an Büchern zu den Commodore-Computern vom C 16 bis 
zum 2 ran ist allerdings so groß, daß man schnell den Über- 


C 64, C 128, C 16 


Marktübersicht Bücher 


blick verliert. Die folgende Marktübersicht der Bücher soll 
Ihnen eine kleine Hilfestellung bieten bei der Suche nach Li- 
teratur, wobei sie keinen Anspruch auf Vollständigkeit er- 

(rb) 


hebt. 





C 128 Einführung in WordStar 
Commodore 128 Erfolg mit Multiplan 


A. Naiman 

T. Ritter 
©. Hesselmann 
M. A. Beisecker 
D. Froitzheim 

P. Albrecht 

A. Görgens 

R. Schineis u.a. 
F. Müller u.a. 

A. Simpson 

P. Albrecht 

C. Lorenz 

G. Jürgensmeier 


Commodore 128 Arbeiten mit dBASE II 
Das Trainingsbuch zu Multiplan 
dBase II für den Commodore 128 PC 


Textverarbeitung mit ProText Br den C 128 PC 
Alles über GEOS (Disk) Le 

Das dBase II Profibuch _ 

Datenbanksystem Junior dBase I € 
Geschäftsprogramme für Commodore 64 
We für a CommBdore 128 PC 





_W. Jacobsen A-Z Lexikon der modernen Elektronik 



















Commodore 138 Das CP/M-Buch | 
CP/M — Ein Betriebssystem stellt sich vor 
CP/M Einführung und Anwendung 
CP/M Handbuch 

Software Schnellkurs CP/ M 





R. Weiß 
W. Schneider 





wein 










C 128 Alles über CP/M 3.0 
CP/M Anwenderhandbuch C 128 
CP/M Plus Betriebssystem 

Das Prozessorbuch zum Z80 


Dr. W--J. Becker 
J. Höckstädt i 
Digital Research 
©. Hausbacher 


146 iR: 









Commodore 64 Arbeiten mit StarTexter und StarDatei 


Textverarbeitung mit Home- und Perssnal Computern 








M. Crichton Alltag mit Mikros RO: 239 3-499-18129-0 12,80 
J. Hänsel Basiswissen © 64 WE 2l2 3-14-508810-6 29,80 
M. Boom Commodore 64 Einführung in System und Betrieb GO 95 3-442-13114-6 9,80 
W. Bauer Computer Grundwissen N 175 ‚3-8068-4302-3 29 

J. Makower Computer Handbuch AZ GO 160 3-442-13113-8 14,80 
W. Pest Computerchinesisch für Einsteiger MT 107 3-89090-019-4 28 
C. Platt Computerfieber! _ 2ER HE 172 3-453-47051-6 12,80 
T. und F. Wemmeck Das Computer-Buch für Vater & Sohn HE 191 3-453-47043-5 9,80 
C. Kerler Das Computerbuch für Frauen HE 203 3-453-47050-8 12,80 
T. Jordan u.a. Das Data Becker Lexikon zum Commodore 64 DB: 354 3-89011-013-4 49 
W. Voß Einführung in die Künstliche Intelligenz | DB 395 3-89011-081-9 49 

I. Graham Gerätepflege oder die Kunst, einen Computer zu warten RO 158 3-499-18131-2 10,80 
N. Hesselmann Mein Heimcomputer — Grundwissen leicht verstehen Sy 248 3-88745-064-7 32 
M. Horx Schrift und Chips RO 213 3-499-18130-4 12,80 
W. Schneider Wi arbeite i ich mit dem ı Commodore 128 3-528-04472-1 48 





Algorithmen und Datenstrukturen BG 3-519-12330-4 
Commodore-Team Alles über den C 64 MT 513 3-89090-379-7 59 
J. Muus ua. Alles über den C 16 MT 292 3-89090-385-1 39 
J. Muus Alles über den Plus 4 MT 372 3-89090-410-6 39 
J. Retti u.a. Artificial Intelligence: Eine Einführung BG 228 3-519-12473-4 34 
L. Stevens Auf der Suche nach der künstlichen Intelligenz MV 200 3-478-01050-0 39 
R. Severin Commodore 64 für Technik und Wissenschaft DB 296 3-89011-021-5 49 
R. Bartel u.a. Das große Computerschachbuch DB 458 3-89011-117-3 49 
A. Osborne Einführung in die Mikrocomputer-Technik (überarb) TW .462 3-921803-12 66 
G. Ötzmann Entwerfen von Programmen | vI 127 . 3-528-04385-7 32 
FEN estle ua. . Kleiner Sprachführer Basic — Logo — Pascal MT 199 3-89090-160-3 39 

Software-Engineering a  3-528-04284-2 

MT e 


Er Banane zur künstlichen Intelligenz auf C64/C128 


Me 


ISBN-Nummer Preis in Mark 
3-88745-640-8 
3-88745-658-0 
3-88745-661-0 
3-89011-016-9 _ 
3-89090-189-1 
3-8068-4316-3 

- 3-89090-375-4 
3-89090-461-0 
3-88745-810-8 
3-89090-483-1 
3-88963-212-2 
3-89090-181-6 


ISBN-Nummer 


Preis in Mark 
3-89090-080-1 



























Preis inMark 





ISBN-Nummer 





‚Seiten 























3-89090-472-6 







3-89011-116-5 
HT 178 3-7785-1266-8 39 
VI 146 3-528-04252-4 29,80 
SY 310 3-88745-053-1 









 3-922120-55-5 






Eee 


Preis in Mark 












38 
59 





3-89011-096-7 
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| Koritnik 


C 64,C 128, C 16 Literatur 


J. Schieb 


Digital Research 


ÄA.R. Miller 
J. Sgonina u.a. 


Der Data Becker Führer CP/M 

Programmer’s Utilities und SID £. CP/M 2.2 u. CP/M 3.0+ 
Programmieren mit CP/M 

Turbo Pascal Tips & Tricks 


‚Grafik und Musik Anfänger 


139 
366 
418 


243 . 


3-89011-400-8 
3-89090-372-X 
3-88745-077-9 


3-89011-091-6 


19,80 
49 
52 
49 





Autor 
H. Ponnath 





R. G. Peddicord 


R. Grabowski 
J. Elsing u.a. 
S. Curran 

H. Ponnath 
H. Haberl 
T. Dachsel 





Autor 





Grufik und Musik Fortgeschrittene 


Titel 


C 64:Wunderland der Grafik 
Commodore 64 Graphics Einführung und Training 
Computer-Grafik mit dem Mikrocomputer 

Grafik auf dem Commodore 64 

Grafik mit Basic 

Grafikprogrammierung C 128 

Mini-CAD mit Hi-Eddi plus auf dem C64/C128 

Das Musikbuch zum C 64 








Titel 


3-D-Grafik in Theorie und Praxis 

3D-Programmierung mit Basic 

Commodore 64 Grafik und Design 

Commodore 128 Das große Grafik-Buch 

Einführung in CAD mit dem Commodore 64 

Grafik auf dem C 64 

Grafik in Maschinensprache auf dem Commodore 64 
Sounds mit Basic 


| Hardware Kalinger 


Autor 


S. Baloui 
D. Paulissen 
I. Schulz u.a. 
K.-H. Koch 
U. Gerlach 
A. Görgens 








Autor 








Hardware Fortgeschrittene 


Titel 







C 64-Fischertechnik Messen, Steuern, Regeln 
Das Cassettenbuch zu Commodore 64 und VC 20 
Drucker Handbuch 

Drucker und Plotter 
Hardware-Basteleien zum C64 

Was Drucker und Plotter alles können 


Titel 


Commodore 1571&1570 Das große FISBERBREN 
Das große Drucker-Buch 

Das Plotterbuch 

Die Floppy 1541 

Die Floppy 1570/1571 


| Programmierung Anfänger 


Autor 


J. Walkowiak 
C. Prigmore 
]. Höckstädt 
E. H. Carlson 





R. G. Peddicord 


E. Kaier 
R. Valentine 


R. Porkess u.a. 
R. G. Peddicord 


I. Stewart u.a. 


H. L. Schneider 
H. L. Schneider 


P. Fritzsche u.a. 


R. Baumann 
W. Meyer u.a. 
F. Ende 

W. Voß 

P. M. Chirlian 
R. Busch 

D. Schoder 

S. Curran u.a. 
U. Ströbel 

H. Rudolf 

M. Löl 

D, Watt 

B. Schuppar 
K. Haussmann 
F. Matthes 
H.-]. Sacht 

A. Schmuck 
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Titel 





Adventures und wie man sie programmiert 
Anfangen mit Basic 

Basic 7.0 auf dem Commodore 128 

Basic mit dem Commodore 64 
Basic:Einführung in die populärste Programmiersprache 
C 116, 16, Plus/4 Basic-Wegweiser 

C-64 Programmsammlung 

Commodore 64 Bordbuch 

Commodore 64 Basic 

Commodore 64 Programmiere 

Commodore 64 Listings/Band |: Spiele 

Commodore Listings Band 2: Dateiverwaltung 
Schule/Hobby 

Computer kinderleicht: Lernen, spielen, programmieren 
Computerspiele und Knobeleien programmiert in Basic 
Das große Basic-Lernbuch 

Das große Spiele-Buch Commodore 64 

Das Schulbuch zum Commodore 64 

Der Einstieg in C 

Der sichere Einstieg in Pascal 

Die ersten Schritte in Basic 

Einführung in die Programmiersprache BASIC 
Grundkurs in BASIC 

Lernen mit dem Homecomputer 

Logo auf dem © 64 

Logo Computersprache für Eltern und Kinder 

Logo Programmierkurs für Commodore 64 Logo u.a. 
Logo? Logo! Ein Programmierhandbuch 

Pascal mit dem C 64 (Disk) 

Programmiersprache Basic — Schritt für Schritt 
Programmiersprache Pascal — Schritt für Schritt 
Programmieren in Superbase 





Verlag 


Verlag 





es 





sc 
Vo 


Seiten 


Seiten 


Seiten 


3-8023-0783-6 


ISBN-Nummer 


3-89090-130-1 
3-442-13119-7 
3-519-02525-6 
3-88322-027-2 
3-499-18127-4 

3-89090-202-2 
3-89090-136-0 
3-89011-012-6 


ISBN-Nummer 
‚3-88322-052-3 


3-919-02540-X 
3-88745-073-6 
3-89011-154-8 
3-89011-067-3 
3-14-508811-4 
3-88322-051-5 


3-499-18128-2 


ISBN-Nummer 


3-89090-194-8 
3-89011-030-4 
3-89090-077-1 
3-8068-4315-5 
3-89090-389-4 


ISBN-Nummer 


3-89011-124-6 
3-89011-020-7 
3-89090-178-6 
3-89090-098-4 
3-89090-185-9 


ISBN-Nummer 


3-89011-043-6 
3-499-18124-7 
3-89090-170-0 
3-922120-91-1 
3-442-13115-4 
3-528-04337-7 
3-921803-46-2 
3-12-920431-8 
3-442-13116-2 
3-7643-1588-1 
3-89090-068-2 


3-89090-071-2 
3-505-09091-3 
3-8023-0786-0 
3-446-14226-6 
3-922120-63-6 
3-89011-019-3 

3-89090-086-0 
3-7723-7861-7 
3-7723-2021-X 
3-8068-4303-1 
3-88745-058-2 
3-581-66525-5 
3-14-138819-9 

3-921803-20-9 
3-528-04352-0 
3-528-04485-3 
3-89090-222-7 
3-581-66456-9 
3-581-66551-4 

3-89011-164-5 





Preis! in Mark 












Preis in Mark 





Preis in Mark 













Preis in Mark 





Preis in Mark 








































ser’) 


Literatur C 64, C 123, C 16 


R. Baumann Programmieren mit Pascal 3-8023-0667-8 
J. Elsing u.a. Spiele und Simulationen auf dem Commodore 64 3-88322-050-7 
K.-H. Koch Spielend programmieren lernen 3-581-66526-3 


D. und S. Petry Start:Null Ahnung Ziel:Basic 3-478-02420X 
Wiesa | Superbase für Einsteiger 3-89011-163-7 


Programmierung origeshrttene_ ———— a 
Autor | Titel ö | Worlai Seiten | ISBN-Nummer Preis in Mark 





L. Englisch u.a. 64 Tips & Tricks DB 418 3-89011-001-1 49 

L. A. Leventhal 6502 Programmieren in Assembler TW 704 3-921803-10-1 59 
W. Bachmann u.a. Assembler Programmierung auf dem C64 WE 270 3-14-138813X 29,80 
H. Lemcke Assembler mit dem © 64: Band 1: Einführung HT 227 3-7785-1091-6 38 
H-J]. Sacht Basic für Fortgeschrittene | HU 191 3-581-66496-8 8,80 
W. Wahner u.a. Basic Programmieren lernen mit System AU 220 3-7614-0897-8 26 
H--J. Sacht Basic-Dialekte verstehen und vergleichen HU 192 3-581-66524-7 10,80 
G. Möllmann C 128 Programmieren in Maschinensprache MT 270 3-89090-213-8 52 
Dr. Ruprecht C 128 ROM-Listing MT 456 3-89090-212X 58 

S. Baloui GC 16 Tips & Tricks DB 201 3-89011-168-8 29 
W. Kassera u.a. C 64 Programmieren in Maschinensprache MT 327 3-89090-168-9 52 
Raeto West C-54 Computerhandbuch TW 480 3-921803-24-1 66 

R. Schnies u.a. C128 ROM-Listing: Basic 7.0-Betriebssystem MT 587 3-89090-220-0 49 

E. Kaier Commodore 64 Basic VI 235 3-528-04303-2 38 
A. Dripke u.a. Commodore 64 Programmierbegleiter VI 76 .  3-528-04458-6 29,80 
D. Hergert Commodore 64 BASIC Handbuch SY 205 3-88745-048-5 32 

G. Krämer u.a. Commodore 64 Tips & Tools SY 230 3-88745-641-6 58 
K-H. Rollke Commodore 128 Arbeiten mit Turbo-Pascal Sy 292 3-88745-650-5 42 

T. Weltner u.a. Commodore 128 Tips & Tricks DB 327 3-89011-097-5 49 

F. Thrun u.a. Commodore 128 intern DB 842 3-89011-098-3 69 

P. Niemann . Commodore 1238 Anwenderhandbuch MC 301 3-89028-046 40 
Elcomp Publishing Computerspiele & Wissenswertes Commodore 64 MT 159 3-922120-62-8 29,80 
P. Rosenbeck Das C 128 Handbuch MT 382 3-89090-171-9 52 
W. Eberl u.a. Das C 64 Profihandbuch MT 413 3-89090-110-7 52 
M. Orkim Das große Commodore Basic Handbuch SY 635 3-88745-615-7 58 

L. Englisch Das Maschinensprachebuch zum Commodore 64 DB 202 3-89011-008-8 39 

J. Tiberghien Das Pascal Handbuch SY 514 3-88745-614-9 64 

E. Zehendner Das Z80-Buch MT 682 3-89090-219-7 59 

K. Menzel Dateiverarbeitung mit Basic BG 237 3-519-02513-2 28,80 
A. Simpson Dateiverwaltung — selbst gemacht SY 231 3-88745-085X 38 
H-]J. Bomanns Der Data Becker Führer Turbo Pascal DB 126 3-89011-401-6 24,80 
P. M. Chirlian Der Einstieg in Forth saeEeR om: MT 337 3-89090-085-2 58. 
D. Highmore u.a. Der sensible C 64 TW 129 3-921803-45-4 29,80 
S. Loesch u.a. Die C-Sprache TW 288 3-921803-28-4 59 

F. Wunderlich Erfolgreicher mit dem VC 64 arbeiten FR 192 3-7723-7781-5 38 

T. Hogan Forth ganz einfach VI 77 3-528-04292-3 29,80 
M. James Künstliche Intelligenz in Basic MV 133 3-478-09310-4 29,80 
H. Sterner u.a. Maschinensprache auf dem Commodore 64 IW 242 3-88322-047-7 56 

J. Merget Mathe für die Oberstufe IW 145 3-88322-125-2 28 

L. Röckrath Microsoft-Basic: Konzepte, Algorithmen, Datenstrukturen FR 224 3-7723-8011-5 48 
H-]. Liesert Peeks & Pokes zum Commodore 64 .DB 177 3-89011-032-0 29 

K. U. Bromm Problemorientiertes Programmieren mit dem Commodore 64 VI 103 3-528-04425-X 29,80 
H. Danielsson Spaß an Mathe mit dem Commodore 64 SY 274 3-88745-072-8 32 

P. Wiesa u.a. Superbase Tips & Tricks DB 266 3-89011-047-9 49 

IW 


J. Elsing u.a. Wirtschaft auf dem Commodore 64 
u ne 
Autor Titel | Verlag Seiten ISBN-Nummer Preis in Mark | 


K. Weichler Arbeitsfeld Computer RO 270 3-499-18702-7 12,80 
H. Koschwitz u.a. Basic Biologieprogramme BG 191 3-519-02527-2 24,80 
Oudin ua. Basic Physikprogramme 2 BG 175 3-519-02520-5 24,80 
K Jamin u.a. Computertagebuch sc 94 3-505-09037-9 16,80 
H. Schumny Simulationsprogramme zur Genetik/Pascal mit C64 VI 94 3-528-04496-9 34 
A./l. Tölke Textverarbeitung mit dem Commodore 64 VI 194 3-528-04387-3 48 
H. Tiefenthaler Funk & Computer VT 129 3-88180-301-7 25 

P. Diepold u.a. Lernbausteine für den C64 WE 160 3-14-508812-2 29,80 
E. Kausen u.a. / Statistik auf dem C64 WE 216 3-14-138822-9 29,80 
R. Severin DFÜ für jedermann DB 331 3-89011-141-8 39 

T. Ammann ua. Die Hacker sind unter uns HE 219 3-453-47055-9 9,80 
S.D. Roberts u.a. Modem und Hacker Handbuch HO 144 3-88963-226-2 19,80 


219 3-88322-030-2 38 


























IW = IWT Verlag, Wendelsteinstraße 3, 8011 Vaterstetten 
AU = Aulis Verlag Deubner & Co.KG, Antwerpener Straße 6-12, 5000 Köln 1 KL = Klett Verlag, Rotebühlstraße 77, 7000 Stuttgart 1 
BG = BG. Teubner Verlag, Industriestraße 135, 7000 Stuttgart 80 MC = McGraw-Hill Verlag, Lademannbogen 136, 2000 Hamburg 63 
BI = Birkhäuser Verlag AG, Ringstraße 39, CH-4010 Basel MT = Markt & Technik Verlag AG, Hans-Pinsel-Sraße 2, 8013 Haar bei München 
"DB = Data Becker, Merowingerstraße 30, 4000 Düsseldorf 1 MV = MVG Verlag GmbH, Justus-von-Liebig-Straße 1, 8910 Landsberg am Lech 
FA = Falken Verlag, Schöne Aussicht 21, 6272 Niedernhausen RO = Rowohlt Verlag, Postfach 1349, 2057 Reinbek 


FR = Franzis’ Verlag, Karlstraße 37-41, 8000 München 2 SC = Schneider Verlag GmbH, Frankfurter Ring 150, 8000 München 46 

GO = Goldmann Verlag GmbH, Neumarkterstraße 18, 8000 München 80 SY = Sybex Verlag GmbH, Vogelsanger Weg 11l, 4000 Düsseldorf 30 

HA = Hanser Verlag GmbH und Co., Kolbergerstraße 22, 8000 München 88 TW = te-wi Verlag, Theo-Prosel-Weg 1, 8000 München 40 

HE = Heyne Verlag GmbH & Co.KG, Türkenstraße 5/7, 8000 München 2 VI = Vieweg Verlag, Postfach 5829, 6200 Wiesbaden 1 

HO = Hofacker GmbH, Tegernseer Straße 18, 8150 Holzkirchen VO = Vogel Verlag, Postfach 4760, 8700 Würzburg 1 

HT = Hüthig Verlag, Im Weiher 12, 6900 Heidelberg VT = Verlag für Technik und Handwerk GmbH, Postfach 1128, 7570 Baden-Baden 
HU = Humboldt Verlag, Riedlach 12, 8000 München 40 WE = Westermann Verlag GmbH, Georg-Westermann-Ällee 66, 3300 Braunschweig 
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PROGRAMMIEREN IN 
ASSEMBLER MIT 
TOP-ASS PLUS FÜR 
DEN C 128 


Viele, die sich für Assembler 
auf dem © 128 interessieren, fin- 
den nicht die richtige Literatur. 
Die zwei Autoren des Buches, 
die das Programm Top-Ass ge- 
schrieben haben, sind sich des- 
sen bewußt und beginnen des- 
halb mit den Grundlagen der 
Programmierung. Nach einer 
kurzen Einführung in die Zahlen- 
systeme geht es dann sofort an 
das Innere des 8502-Prozessors, 
und alle wichtigen Daten wer- 
den aufgeführt. 

Es folgt ein großer Teil, der 
sich mit den AÄdressierungsar- 
ten, den Flags und den Befehlen 
beschäftigt. Die Erklärungen 
werden meistens durch Darstel- 
lungin Tabellenform unterstützt, 
was sehr zum Verständnis bei- 
trägt. Nach dem kurzen Kapitel 
über CPU-Fehler und illegale 
Opcodes, folgen dann wichtige 
Informationen über die Assem- 
bler-Programmierung auf dem 
C 128. Hier wird nun alles aus- 
führlich erklärt, was man wissen 
muß, um auf dem C 128 in Ma- 
schinensprache arbeiten zu kön- 
nen. 





In den folgenden Kapiteln be- 
schäftigt sich der Autor dann mit 
dem Top-Ass Paket. Als erstes 
wird der ASE-Editor mit seinen 
Möglichkeiten vorgestellt. Der 
nächste Schritt ıst dann der 
Erläuterung des Makroassem- 


blers gewidmet, wobei alle 
Möglichkeiten des Programmes 
gut beschrieben werden. Nach 
den Kapiteln über das Arbeiten 
mit dem Monitor und dem Re- 
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Assembler folgen dann noch 
mehrere Anhänge mit wichtigen 
Daten. 

Auch für denjenigen, der nicht 
mit Top-Äss sondern einem an- 
deren Paket arbeitet, enthältdas 
Buch viele wichtige Informatio- 
nen zum Aufbau und zur Pro- 
grammierung des C 128. Dem 
Anfänger kann das Buch auch 
empfohlen werden, daervielfäl- 
tigen Nutzen daraus ziehen 
kann. Im Lieferumfang ist eine 
Diskette enthalten, auf der sich 
alle benötigten Programme be- 
finden. (rb) 


Gerd Möllmann - Michael Bauer, Program- 
mieren in Assembler mit Top-Ass plus für 
den © 128, Markt & Technik Verlag AG, 365 
Seiten, ISBN 3-89090-416-5, 59 Mark 


BASIC für Fortgeschrittene 

24 praktische Anwenderprogramme 

Wie für Haus und Geschäft nützliche Programme 
werden. I wielen Tips und Beispielen. 

Für Leute mit Anfangskenntnissen in BASIC. 

Von Dr. Hans-Joachim Sscht. Mustrierr wen 
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BASIC FÜR 
FORTGESCHRITTENE 


Wer in langer und oft mühseli- 
ger Arbeit endlich Basic gelernt 
hat, braucht immer noch viele 
Tips und Tricks, vor allem, wenn 
er seine neuerworbenen Kennt- 
nisse für berufliche Zwecke nut- 
zen will. 

»Basic für Fortgeschrittene« 
bietet hierfür eine Fülle von An- 
wendungsbeispielen, die abge- 
tippt und selbst verbessert wer- 
den können. Dabei wird der Be- 
handlung von Dateien viel Platz 
eingeräumt, da diese sehr uni- 
versell verwendbar sind. Die 
Programmprojekte konzentrie- 
ren sich auf den Geschäftsbe- 
reich; das Spektrum reicht hier 
von der Fragebogenauswertung 
bis zur Wertpapierüberwa- 
chung. Die Programme selbst 
sollen aber nicht nur abgetippt, 
sondern vom Änwender an sei- 
ne Bedürfnisse angepaßt wer- 
den können, wofür das Buch vie- 
le hilfreiche Tips gibt. 

Leider lassen sich aber man- 
che Dinge, wie etwa das Pro- 
grammieren von relativen Datei- 
en, aufdemC 64 nur realisieren, 
wenn man dessen komplizierte 
Logik zu deren Verwaltung 
kennt, da das Buch nur auf die 
Commodore-Computer mit Ba- 
sic 4.0 eingeht. Ansonsten sind 
die Programme leicht auf den 
C 64 anpaßbar. 


Wer seinen Computer für den 
eigenen Betrieb einsetzen will, 
findet in diesem Buch eine gute 
Hilfe, falls keine fertigen Pro- 
gramme für die gewünschte An- 
wendung vorhanden sind. (rb) 


Dr. Hans-Joachim Sacht, BASIC für Fortge- 
schrittene, Humboldt-Taschenbuchverlag, 
191 Seiten, ISBN 3-581-66496-8, 8,80 Mark 


PRAXIS DER DATEN- 
FERNUBERTRAGUNG 


Viele Computer-Besitzer inter- 
essieren sich heute für die Da- 
tenfernübertragung. Einen gro- 
ßen Überblick bietet hier das 
Buch »Praxis der Datenfern- 
übertragung« Am Anfang wer- 
den die nötigen Grundlagen der 
DFU wie serielle Datenübertra- 
gung und Prinzip des Modems 
erläutert. Abgerundet wird die- 
ser Teil durch die verschiede- 
nen Modulationsarten sowie die 
Zulassungsbestimmungen der 
Post. 

Die verschiedenen Kommuni- 
kationsnetze wie zum Beispiel 
Datex-P werden im nächsten Teil 
verständlich erklärt. Der folgen- 
de Abschnitt dürfte für viele Le- 
ser von Interesse sein, daes um 
die Hardware geht. Verschiede- 
ne Modems und Akustikkoppler 
werden einzeln beschrieben, 
finden sich aber auch noch in 
einer Übersicht wieder. Beson- 
dere Beachtung findetin diesem 


 ımadöder C 64. Mit der passenden 


oltware beschäftigt sich das 
nächste Kapitel. Die abgedruck- 
ten Programme und die Erläute- 
rungen beziehen sich auf den 
C 64. 

Damit der Computer-Besitzer 
auch Anschluß findet, gibt es 
dann eine Liste von interessan- 
ten, Öffentlichen Mailboxen. Der 
Rest des Buches beschäftigt sich 
dann mit der nötigen Elektronik 
wie Modems und Netzteilen. 
Auch hier steht wieder der C 64 
im Mittelpunkt, so ist zum Bei- 
spiel eine V.24-Schnittstelle zu 
finden. 

Man kann das Buch also dem 
Einsteiger genauso empfehlen 
wie Fortgeschrittenen, jeder 
wird neue interessante Informa- 
tionen finden. (rb) 


Alex Pütz, Praxis der Datenfernübertra- 
gung, Franzis Verlag, 232 Seiten, ISBN 3- 
7723-8391-2, 48 Mark 
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COMMODORE 64 
TIPS & TOOLS 


Wer sich mit seinem Commo- 
dore 64 bereits für längere Zeit 
auseinandergesetzt hat, wird 
sich mit Sicherheit schon einmal 
über die »kleinen Schwächen« 
seines Computers geärgert ha- 
ben. Indiesem und anderen Fäl- 
len verspricht »Commodore 64 
Tips & Tools« durch eine beige- 
legte Diskette mit Hilfsprogram- 
men Äbhilfe. 

Nach einer kurzen Erläute- 
rung der verschiedenen Zahlen- 
systeme des C 64 im ersten Kapi- 
tel wendet sich das Buch bereits 
den »Niederungen« der 154], 
nämlich dem Aufbau der Tracks 
und einer knappen, aber präzi- 
sen Erklärung der Schreible- 
seelektronik zu. Der Program- 
mierer erfährt, wie er seine Tä- 
tigkeit auch im Speicher der 
1541 ausüben kann und be- 
kommt zum Ausprobieren 
schnellere Busroutinen für die 
Floppy mit auf den Weg. Auch 
Tips zur Hardware der 1541 feh- 
len nicht. 

In den nächsten Kapiteln wird 
kurz auf die Programmierung 
der Grafik des C 64 eingegan- 
gen, wobei besonders auf die 
weniger bekannten Details Wert 
gelegt wird. Als Anregung für 
den Programmierer gibt eseine 
kurze Abhandlung über Maus- 
programmierung und Fenster- 
technik. 

Schließlich werden die Pro- 
gramme auf der beigelegten 
Diskette kurz erläutert. Hier fin- 
den sich Tools vom Disk-ID- 
Changer über einen Hires-Scan- 
ner zum Suchen von Grafikbil- 
dern bis hin zum Disketten-Mo- 
nitor. Die Programme sind von 
recht guter Qualität, bieten aber 
für einen regelmäßigen Leser 
des 64'er-Magazins nicht viel 
Neues. Leider ist- das Buch 
selbst sehr knapp gehalten, so 
daß auch fortgeschrittene C 64- 
Besitzer so manches Kapitel 
werden mehrmals lesen müs- 
sen. (Andreas Lietz/rb) 


Günter Krämer, Commodore 64 Tips & 
Tools, Sybex Verlag, 230 Seiten. ISBN 3- 
88745-641-6, 58 Mark 
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er sich für Pop- 
Musik interessiert, 
dem wird aufgefal- 


len sein, daß ın letzter Zeit 
immer wieder Oldies in 
die Hitlisten zurückkehrten. 
Warum auch nicht — tech- 
nisch entsprechen die alten 
Scheiben zwar nicht ganz 
dem neuesten Stand, aber 
musikalisch können sie im- 
mer noch begeistern. 

Was der Schallplatten- 
Branche recht ist, scheint 
der Software-Industrie nur 
billig zu sein. In letzter Zeit 
werden immer mehr ältere 
Spiele neu veröffentlicht. 
Das Schöne an der Sache ıst, 
daß die Programme jetzt viel 
preiswerter sind. So ge- 
schah es auch mit einigen Ti- 
teln von Activision, die jetzt 
auf dem Silver-Range-Label 
von Firebird wieder heraus- 
gekommen sind. Vor ein 
paar Jahren mußte man für 
die Spiele noch um die 40 
Mark ausgeben, doch jetzt 
ıstman schon mit ll Mark pro 
Titel (Kassette) dabei. 


Die ersten beiden Pro- 
gramme sind bereits er- 
schienen: »Zone Ranger« 
und »Park Patrol« sind 
zwei attraktive Spiele aus 
dem Geschicklichkeits-/ 
Action-Bereich, die ange- 
sıchts des neuen Sparprei- 
ses hervorragende Ängebo- 
te darstellen. Denn obwohl 
die Programme schon drei 
Jahre alt sind, sind sie tech- 
nisch immer noch vorzeig- 
bar und sorgen auch für 
Spielspaß. 

Zone Ranger ist ein 
Weltraum-Actionspiel, das 
entferntan den Spielautoma- 
ten-Klassiker »Ästeroid«erin- 
nert. Sie steuern ein kleines 
Raumschiff, das einen ehren- 
vollen Auftrag hat. Die Gala- 
x1s muß nämlich von allerlei 
Müll befreit werden, der im 
All herumfliegt. Es handelt 
sich dabei um Gesteins- 
brocken, deren Berührung 
für Sie tödlich ist — also hei- 
zen Sie schon einmal die 
Bordkanone an. 


Um einen Level ganz zu be- 
wältigen, muß man zusätzlich 
alle Satelliten zerstören, die 
permanent mit Laserstrah- 
len um sich werfen. Diese 
Strahlen sind zu Beginn grün 
und damit ungefährlich, 
doch auf höheren Spielstu- 
fen werden sie rot und damit 
zu einer Gefahr für Ihr Schiff. 
Um einen Satelliten abzu- 
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Softweare-Wiedergeburt 


Wer ohne viel Geld auszugeben zu 
guten Spielen kommen will, darf sich 
auf preiswerte Neuveröffentlichun- 





gen alter Klassiker für den C 64 freuen. 


schießen, muß man nämlich 
die Laser-Flugbahn in einem 
Moment kreuzen, In dem 
man nicht beschossen wird. 
Geschicklichkeit und Timing 
werden aufeine harte Probe 
gestellt. 

Damit die Abwechslung 
nicht zu kurz kommt, schwir- 
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Titel Zone Ranger 


879! 138 
Spielidee 
Grafik 
Sound 
Schwierigkeit 
Motivation 
Besonderheiten 


Wieder-Veröffent- 
lichung 
Activision/Firebird 
10 Mark (Kassette) 
Ariolasoft, Postfach 
1350, 4830 Gütersloh 


Hersteller 
Preis 
Bezugsquelle 





ren noch feindliche Raum- 
schiffe herum, und Warp-Lö- 
cher, die Sie in einen ande- 
ren Level oder zumindest an 
eine andere Stelle im aktuel- 
len Level versetzen. Dann 
wären noch die Labyrinthe: 
hier erwartet Sie eine Art 
Bonusspiel, bei dem nicht 
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Titel Park Patrol 


579 118318 
Spielidee 
Grafik 


Sound 

Schwierigkeit* 

Motivation 

Besonderheiten Wieder-Veröffent- 
lichung 
Activision/Firebird 
10 Mark (Kassette) 
Ariolasoft, Postfach 
1350, 4830 Gütersloh 


Hersteller 
Preis 
Bezugsquelle 


* einstellbar 





geschossen, aber die Ge- 
schicklichkeit um so mehr 
beansprucht wird. 


Zone Ranger ist ein solides 
Action-Spiel, das technisch 
sauber gemacht ist. Der Bild- 
schirm scrollt recht flott in al- 
le Richtungen und es bewe- 
gen sıch mitunter sehr viele 
Objekte gleichzeitig. Ledig- 
lich beim Sound hat man et- 
was gespart. 


Eine Klasse origineller 
und witziger gibt sıch »Park 
Patrol«. In einem Freizeitge- 
biet mit dem bemerkenswer- 
ten Namen Papatoetoe-Park 
wird der Parkwächter Percy 
Nutting krank. Sıe schlüpfen 
in die Rolle seines Ersatz- 
manns, derdenPark vonden 
Abfällen befreien muß, die 
von den schusseligen Touri- 
sten llegengelassen wurden. 

Mit einem gelben 
Schlauchboot braust man 
übers Wasser, muß aber 
auch am Ufer nach Abfällen 
Ausschau halten. Erst wenn 
man den ganzen Schrott ein- 
gesammelt hat, folgt die 
nächste Spielstufe. Uber 
mangelnde Kurzweil kann 
man sich kaum beklagen. Im 
Wasser sollte man nicht mit 
einem Baumstamm kollidie- 
ren oder von einer Wasser- 
schlange angeknabbert 
werden. An Land lauern wie- 
derum die fiesen Killer- 
Schildkröten. Außerdem 
muß man hin und wieder das 
Wächterhaus besuchen, um 
dort frısche Kalorien zu tan- 
ken. Doch da sınd auch noch 
die vorwitzigen Ameisen, 
die Ihre Nahrungsvorräte 
klauen und damit gemütlich 
davonlatschen. 

Als besonderen Gag ha- 
ben die Programmierer ein 
Menü eingebaut, bei dem 
der Schwierigkeitsgrad und 
die Anzahl der Gegner be- 
lıebıg eingestellt werden 
darf. Soläßtsich dasSpielan 
alle Bedürfnisse anpassen. 

Obwohl beide Programme 
schon drei Jahre auf dem 
Buckel haben, machen sie 
auch heute noch eine gute Fi- 
gur. Programmiertechnisch 
und spielerisch sind sie so 
manchem Titel des Jahr- 
gangs 1987 überlegen. Zone 
Ranger bietet mehr Action, 
wird aber schneller langwei- 
lıg als Park Patrol, das ich 
aufgrund des hohen Spiel- 
witzes in erster Linie emp- 
fehlen würde. 

(Heinrich Lenhardt/bs) 
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C 64IC 128 


ach »Leather Goddes- 
ses of Phobos« startet 
Infocom schon die 
nächste Attacke auf Ihre 
Lachmuskeln: Auf dem Pro- 
gramm stehen zwei irrwitzı- 
ge Adventures, die sich Je- 
weils um eine Schatzsuche 
ganz besonderer Art dre- 
hen. Dabei darf man jetzt 
schon sagen, daß den Pro- 
grammierern zwei große 
Würfe gelungen sind. 

»Hollywood Hijinx« ist ein 
verrücktes Adventure im 
Hollywood-Milieu, bei dem 
Kino-Filme, Schauspieler 
und Spezial-Effekte gehörig 
auf die Schippe genommen 
werden. 

Eine entfernte Verwandte, 
Tante Hildegard Burbank, ist 
verstorben und hat ein selt- 
sames Testament hinterlas- 
sen: Sie können Hildegards 
gesamten Besitz erben, 
wenn Sıe eine Nacht in der 
BurbankVilla verbringen 
und zehn Erinnerungsstücke 
aus der Vergangenheit von 
Hildegards Mann Buddy 
Burbank finden. Buddy war 
der Boss der legendären 
Burbank-Film-Studios, die 
durch Billig-Produktionen 
wie »Vampire Penguins«, »Ä 
Corpse Line« und »Meltdown 
on Elm Street« berühmt ge- 
worden sind. Buddy Bur- 
bank verstarb schon vor eini- 
gen Jahren und ist bei Film- 
Fans immer noch eine Kult- 
Figur. 

Die Burbank-Villa wimmelt 
nur so von alten Requisiten 
und Spezialeffekten, die Teil 
der gestellten Puzzles sind. 
Das beginnt bei der Türklin- 
gel, die auf Knopfdruck die 
Titelmelodien aus Buddys 
besten Filmen spielt, und en- 
det bei einem Spezial-Effekt- 
Filmmonster, das Sıe per 
Fernsteuerung kontrollieren 
müssen. Auch das klassi- 
sche Hecken-Labyrinth darf 
nicht fehlen. 

Dem Programm liegen ne- 
ben der Anleitung eine Aus- 
gabe eines Filmmagazins mit 
vielen Berichten über Buddy 
Burbank sowie eine Kopie 
des Testaments und ein Brief 
mit versteckten Hinweisen 
auf die einzelnen Schätze 
bei. Auch diese Beilagen 
sind vollgestopft mit Gags 
und Änspielungen auf echte 
Hollywood-Streifen. Am wit- 
zigsten Ist aber der echte 
»Palm Tree Sizzle Stick«, der 
demjenigen, der damit sei- 
nen Drink umrührt, ewiges 
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Spiele-Test 








lest 


nach dem Schatz 
Gä’er 


Auf der Suche 





Die Meister des Textadventures sind 
wieder da. Infocoms neue Program- 
me beschäftigen sich mit ungewöhn- 


lichen Schatzsuchen. 


Glück beim Suchen verlo- 
rengegangener Schätze ver- 
spricht. 

Bei »Bureaucracy« (nur für 
C 128 erhältlich) ist die Aus- 
gangslage völlig anders. 
Hier wollen Sie nämlich nicht 
zuneuem Reichtum, sondern 
nur zu Ihrem sauer verdien- 
ten Geld kommen. Sıe haben 
einen neuen Job, eine neue 
Wohnung und Probleme mit 
Ihrer Bank, die Ihre neue 
Adresse dank der Einrei- 
chung eines falschen Formu- 
lars nicht akzeptiert hat. So 


FItE: unctıon 
of the stars 0 
stables, 


incle 
stands here. 


landen Ihre neuen Konto- 
und Kredit-Karten bei Ihrer 
alten Adresse. Und da der 
neue Besitzer Ihres ehemali- 
gen Hauses etwas wütend 
auf Sie ist (Sie hätten ıhm 
doch nicht die Sache mitden 
Termiten und Küchenscha- 
ben verschweigen sollen), 
hat er Ihre wichtige Post ein- 
fach nicht angenommen, so 
daß sich diese Jetzt irgendwo 
auf unserem Globus befıin- 
den könnte. 

Gleich zu Beginn des Pro- 
gramms erwartet Sie eine 


core: © 
Buddy" s talent 
He's holding 3 


bazooka pointi n9.08" Sb ng 


>look at statue 


It's pretty much what you would expect 
of a sculpture of Buck Palace. One hand 


is holding a pair of Uzi machine 
and his other hand_i 
on his shoulder whic 


s gripping a 
h B D . 


uns 
bazooka 
e 15 pointing 


north. Several belts of ammunition 


crisscross his half-naked chest. 


He’'s 


wearing a double belt of grenades around 


his waıst, 


stuck in one of his com 
bayonet between his teeth. Df 
hting letter_ 

e EOnBuetE without 


Buck Palace, the fi 
carrier, would not 
his 
shoulder. 
rotating pedestal, 
Compass rose. 


’m 


overnment-issue maıl 
The statue 15 on 3 
encircled by 3a 


and has a a en rifle 


at boots and a 
course 


a9 over his 
round, 





Bei »Hollywood Hijinx« wird auch Rambo veräppelt 


mac 
Back Roon 


You're in the back root 


The word SEEALDNER: and 
| back roonik; artially 
suitable for lining witieLSchWg de 


erty, are 


Blood Fressurei 


e rooN, at present 
the walls, but likel 


to be pretty inpressiveuEl EEE INN Benovals nen have sorte 
out their lıttle probleB THERMAL TER iving Foon. 


You see a combination telephone/answering machine and a table here, Un the 
table you see a hacksau, an address book, a small case, your Boysenberry 


computer, a letter and your passport. 


>look Carr 
[Presunably, you mean LOOK AT your a 
LOOK UNDER or LOOK BEHIND your Baysen 


This is the renarkable Boysenberry 4. 
your old enployers, the Deep Thought 
operating controls of any sort, not even an an/off switch, All you see are a 
tiny screen, a keyboard, a modular jack and a slot for program cartridges, 


The doorbell is ringing. 


senberry computer, not LOOK INSIDE or 
erry computer ,] 


top computer, nade by a subsidiary of 
orporation of America, 


There are no 





»Bureaucracy« gibt es leider nur für den C 128 


unangenehme Überra- 
schung. Trotz eingelegter 
Original-Diskette erscheint 
auf dem Bildschirm eine Be- 
schwerde, daß dies wohl ei- 
ne Raubkopie seı. Aber das 
ist ja alles nicht so schlimm, 
denn wennmaneinFormular 
zum Äntrag einer vorläufi- 
gen Nutzungs-Lizenz aus- 
füllt, erlaubt Ihnen das Pro- 
gramm, weiter zu spielen. 
Das Formular erscheint 
prompt auf dem Bildschirm 
und will nicht nur Namen 
und Adresse, sondern auch 
die Namen der letzten 
Freundinnen/Freunde, die 
am meisten gehaßte Farbe 
sowie den vorletzten Ärbeit- 
geber wissen. 

Diese Episode ıst nur 
der Anfang einer Odyssee 
durch den Dschungel der 
Bürokratie, die allerdings 
auch durch den Dschungel 
eines afrikanischen Klein- 
staats führt. Nebenbei strei- 
fen Sie durch Fast-Food-Re- 
staurants, Reisebüros, Lama- 
Farmen, Flughäfen, die Häu- 
ser Ihrer Nachbarn und so- 
gar durch einige Banken, um 
endlich an Ihr Geld zu kom- 
men. Machen Sie einen Feh- 
ler, steigt Ihr Blutdruck. Soll- 
te dieser zu hoch werden, 
spielt Ihr Kreislauf nicht 
mehr mit, was das vorzeitige 
Ende des Adventures be- 
deutet. 

Bureaucracy Ist ein selbst 
für Infocom-Verhältnisse un- 
gewöhnliches Spiel. Die ım- 
mer wieder auf dem Bild- 
schirm auftauchenden For- 
mulare und die zahlreichen 
Gags und Anspielungen auf 
unser tägliches Leben und 
allerlei Konsumgüter ma- 
chen Bureaucracy zu einem 
Adventure-Erlebnis, das 
man so schnell sicher nıcht 
vergißt. 

Da in beiden Programmen 
weder Grafik noch Sound 
vorhanden sınd, haben wir 
diesmal auf unsere Wer- 
tungskästen verzichtet. Äb- 
schließend kann man aber 
sagen, daß Hollywood Hıınx 
ein nicht allzu schweres Ad- 
venture im klassischen Stil 
ist, das auch Anfängern auf 
diesem Gebiet vielSpaß ma- 
chen wird. Bureaucracy ist 
wesentlich umfangreicher 
undschwererund gıbtdurch 
die ungewöhnliche Spielwei- 
se auch ÄAdventure-Profis ei- 
nıge harte Nüsse auf. (bs) 


Activision, Postfach 760680, 2000 Hamburg 
76. Preis: Diskette 88 bis 99 Mark 
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C 128 


Software-Test 








Druckerzauber 


mit Fontmaster 128 


N icht nur eine Text- 
verarbeitung im her- 
kömmlichen Sinn hält 
man mit diesem Programm 
in den Händen. Einem 
Drucker mit den entspre- 
chenden Grafikfähigkeiten, 
wie sie nahezu jeder Epson- 
Kompatible hat, entlockt 
Fontmaster 128 wahre Wun- 
derdinge. Eine Vielzahl von 
Schriftarten kann in NLOQ- 
Qualität, auch in bunter Mi- 
schung zu Papier gebracht 
werden. 

Es handelt sich bei Font- 
master 128um ein amerikani- 
sches Produkt von Xetec. 
Schon letztes Jahr präsen- 
tierte Xetec Fontmaster II für 
den C 64. Fontmaster 128 ist 
die konsequente Umsetzung 
dieses Konzepts für den 
C 128. Das Handbuch ist der 
Herkunft entsprechend in 
Englisch gehalten, und ein 
deutscher Distributor, der 
die Übersetzung besorgen 
könnte, noch nicht bekannt. 
Englischkenntnisse sind zum 
Erlernen der Programmbe- 
dienung mit ihren zahlrei- 
chen Funktionen also uner- 
läßlich. Das Programm stellt 
neben einem Texteditor, der 
sämtliche Standardbefehle 
für die Textverarbeitung be- 
reithält, auch noch einen 
Font-Editor bereit, mit dem 
unterschiedlichste Schriftar- 
ten entworfen und später 
auch zu Papier gebracht 
werden können. Des weite- 
ren wird ein Text- und ein 
Grafikkonverter geboten, 
mit dem sich Bilder und Tex- 
te anderer Programme in 
Fontmaster 128 übernehmen 
lassen. 


Deutsch oder Ara- 
bisch — Bitte sehr! 


Im Gegensatz zu vielen 
englischsprachigen Soft- 
ware-Produkten ist es bei 
Fontmaster 128 kein Problem 
mit deutschen Umlauten zu 
arbeiten. Auf einer mitgelie- 
ferten Zeichensatzdiskette 
befinden sich neben zahlrei- 
chen anderen sowohl ein 
deutscher Zeichensatz für 
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mente in 





7.179 Eine Textverarbeitung, die Ihre Doku- 


den verschiedensten 


Schriftarten auf jedem grafikfähigen 


Drucker in NLO-Qualität zu Papier bringt, ist 
»Fontmaster 128«. Wir haben dieses Programm 
für Sie unter die Lupe genommen. 


Bildschirm (Characterset) 
und Drucker (Font) als auch 
sämtliche in Europa ge- 
bräuchlichen Zeichensätze. 
Sogar arabisch kann mit 
Fontmaster 128 geschrieben 
und gedruckt werden. 

Vor der eigentlichen Be- 
sprechung der Programm- 
funktionen von Fontmaster 
128 noch einige Bemerkun- 
gen zum Kopierschutz und 
zur Druckeranpassung. 

Auch Fontmaster 128 
schließt sich einem immer 


weiter verbreiteten Trend 


des Kopierschutzes an. Vor 
dem Starten des Programms 
muß zuerst ein »Dongle« in 
den Kassetten-Port des C 128 
gesteckt werden, dessen 
Vorhandensein vom Pro- 
gramm abgefragt wird. Die 
Programm-Diskette selbst ist 
nicht kopiergeschützt, man 
kann sich also jederzeit Ar- 
beitskopien der Programm- 
Diskette anfertigen und das 
Original sicher verstauen. 
Nach dem Starten des Pro- 
gramms, das dank eines 
Boot-Sektors nach einem Re- 
set oder Einschalten des 
C 128 automatisch geschieht, 
befindet man sich zunächst 
in einem Menü, das es er- 
laubt, neben dem eigentli- 
chen Textprogramm ver- 
schiedene Hilfsprogramme 
aufzurufen. Die zum Betrieb 
nötigen Parameter, wıe Lauf- 
werk-Konfiguration, Drucker 
und Interface, sowie die Bild- 
schirmfarben etc. werden im 
Setup-Programm eingestellt. 
Bei einem Textverarbei- 
tungsprogramm, vor allem 
wenn es konsequent im Gra- 
fikmodus druckt, hängt die 
Qualität des Ergebnisses in 
erster Linie vom Drucker ab. 
Diesem Umstand wurde bei 
Fontmaster 128 auf vorbildli- 


che Weise Rechnung getra- 
gen. 

Sehr komfortabel gestaltet 
ist nämlich die Anpassung 
des Druckers und des ver- 
wendeten Interfaces. Mit 
den Tasten <+> und <—> 
kann man zwischen 20 ver- 
schiedenen Interfaces, lei- 
der alle amerikanischer 
Herkunft, wählen. In 
Deutschland gebräuchliche 
Interfaces tauchen in der Li- 
ste leider nicht auf. 


onı. "Wexbildliche 
Druckeranpassung 


Doch hier beruhigt das 
Handbuch den Anwender 
mit der lapidaren Bemer- 
kung »Dont't Panic!«. Jede 
der Voreinstellungen, so- 
wohl für den Drucker als 
auch für das Interface, kann 
in allen Ihren Werten unter 
Zuhilfenahme des jeweiligen 
Handbuchs spezifiziert wer- 
den. Richtig interessant wird 
es dann bei den verschiede- 
nen Druckertypen, die man 
ebenfalls über <+> und 
<-> anwählt. Es stehen 115 
() namentlich benannte 
Drucker zur Auswahl, von 
denen einige zwar sehr exo- 
tische Vertreter ihrer Gat- 
tung sind, die Standard- 
drucker mit hohem Verbrei- 
tungsgrad sind jedoch aus- 
nahmslos zu finden. Zusätz- 
lich wird, falls nötig, bei jJe- 
dem Drucker die benötigte 
Stellung der DIP-Schalter 
angegeben. Damit nicht ge- 
nug: Wer noch keinen Druk- 
ker besitzt und nicht genau 
weiß, für welchener sich ent- 
scheiden soll, findet eine 
Art Kaufhilfe im Setup-Menü. 
Denn für jeden Drucker er- 
scheint in einem Bildschirm- 
abschnitt eine kurze Beurtei- 


lung seiner Eigenschaften in 
bezug auf bestimmte Druck- 
möglichkeiten. Diese reicht 
von »great« über »good« und 
»poor« bis hin zum nıcht gera- 
de schmeichelhaften Urteil 
»bad«. Die Anpassung funk- 
tionierte an die ım Test 
zur Verfügung stehenden 
Drucker problemlos und 
konnte gleich mıt der ım Set- 
up-Programm integrierten 
Testsequenz auf korrektes 
Arbeiten überprüft werden. 
Man hat sich beı Xetec also 
sehr große Mühe gegeben, 
Fontmaster 128 in dieser Be- 
ziehung so anwenderfreund- 
lich wie möglich zu gestalten. 

Nach erfolgreicher An- 
passung verläßt man das Set- 
up-Programm mit »Quit« und 
wählt im wieder erscheinen- 
den Hauptmenü den Punkt 
»Word Processor« an. Besit- 
zern von Fontmaster II für 
den C 64 dürfte die nun fol- 
gende Bildschirmmaske be- 
kannt vorkommen. Es beste- 
hen doch starke Ähnlichkei- 
ten mit der Vorgängerver- 
sion. Imoberen Teil des Bild- 
schirms befindet sich ein 
Info- und Hilfsbereich, der 
mit Statusanzeigen und son- 
stigen Informationen gera- 
dezu überladen ist (Bild ]). 
Um hier also die Übersicht 
zu behalten, empfiehlt es 
sich, das mit 110 Seiten recht 
umfangreiche und detaillier- 
te Handbuch zu Rate zu zie- 
hen, welches den Anwender 
Schritt für Schritt mit den 
Funktionen von Fontmaster 
128 vertraut macht. 

Die Steuerung des Pro- 
gramms geschieht ım we- 
sentlichen über <CTRL>-, 
<ALT>- und <CBM>- Ta- 
stenkombinationen. Eine 
große Hilfe ıst, daß bei 
Druck aufdie jeweilige Taste 
im oberen Bildschirmab- 
schnitt eine Help-Seite er- 
scheint, die die jeweils sinn- 
vollen Tastenkombinationen 
und ihre Bedeutung zeigt. 
Mit der Help-Taste kann dies 
auch abgeschaltet werden. 
Es wurde versucht, jeder 
Sondertaste einen bestimm- 
ten Funktionsbereich zuzu- 
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weisen. <CTRL>-Kombina- 
tionen sprechen die übli- 
chen Textverarbeitungsbe- 
fehle an. Hier können Zeilen 
gelöscht oder eingefügt wer- 
den. Auch das Suchen und/ 
oder Ersetzen und die Block- 
befehle finden sich bei die- 
sen Befehlen. Des weiteren 
erreichtman mit <CTRLD> 
das Diskettenmenü. Dieses 
dient neben dem Laden und 
Speichern von Texten dem 
Zugriff auf die verschiede- 
nen verwendeten Zeichen- 
sätze. Im Speicher des C 128 
existieren bei Fontmaster 128 
neun sogenannte »Slots«. 
Dies sind Speicherbereiche, 
welche für Druckerzeichen- 
sätze reserviert sind. Diese 
können im Text per Steuer- 
zeichen angewählt werden. 
Eine Übereinstimmung von 
Bildschirmdarstellung und 
Druck-Ergebnis besteht 
aber nicht zwangsläufig, da 
hier noch zwischen den Bild- 
schirmzeichensätzen umge- 
schaltet werden muß. Hier- 
von können jedoch nur zwei 
gleichzeitig im Speicher ge- 
halten werden. Werden von 
den »Slots« der Druckerzei- 
chensätze nicht alle benutzt, 
so steht dieser Speicherbe- 
reich für Text zur Verfügung. 

Die <CBM>-Kombinatio- 
nen dienen zur Steuerung 
des Druckbilds. Hier wird 
zum einen zwischen den ver- 
schiedenen in den Slots be- 
findlichen Druckerzeichen- 
sätzen umgeschaltet. Zum 
anderen wähltmanhier auch 
zwischen Unterstreichung, 
Pica-- Elite-Schrift oder 
Super-/Subscript. 

Die <ALT>-Kombinatio- 
nen schließlich sind — hier 
wird das Konzept etwas 
durchbrochen — noch für ei- 
nige Editierfunktionen zu- 
ständig. Löschen rechts der 
Cursorposition oder bis zum 
Ende des Textes wird hier 
ausgelöst. Zudem kann zwi- 
schen zwei verschiedenen 
Setup-Files gewählt oder die 
Bildschirmfarben verändert 
werden. 

Zu guter Letzt wird mit 
<ALTP> der Text gedruckt 
oder mit <AÄLT V> als wi- 
deo Preview« in der Druck- 
form zur Kontrolle auf dem 
Monitor ausgegeben. 

Hier wird ein gravieren- 
der Nachteil von Fontmaster 
128 deutlich: Man hat zwar ei- 
ne große Zahl an Befehlen 
zur Gestaltung des Druckbil- 
des zur Verfügung, sieht im 
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Diese Schrift wird bei = naster 128 als Are: Aue 5 be-zeich-net, X '"FUTURA 
1 Fiht ee chen 


ist eben-falls eine sehr an-spreck- ende SC 
'Italie” kann nit al-lend Fonts kom-biniert wer-den.> 


DM oder 


t- variante. Auch 


Ind falls Sie Herrn Gorbatschow einen Brief schreiben vollen kann Fontnaster 12 


8 die Enatuerlich auch in Russisch! > 


#Falls Sie in der gluecklichen Lage sind, einen Scheich (natuerlich reich) unter 
Ihren Bekannten zu haben ist side Korrespondenz in dessen eigener Schriftä H n 


it Fontnaster 128 kein Problen 


Fuer wissenschaftliche Selsiten ist u 


ch auch in Kombination nit er 
KSehr schoen ist auch 
_ Fontnaster 129 zu leisten He 





series Boder Höuperseriptß nalwerli 
moeglich 


ies sollte als kleine Demonstration dessen, was 
de ist, reichen.B; 


Bild 1. Der Statusbereich bietet eine Fülle von Informationen, 
durch Steuerzeichen wird der Text auch leicht unübersichtlich 


Fontmaster 128 


Diese Schrift 
master 128 als 
bezeichnet. 


Unterstreichen 


wird bei 
"Bauhaus" 
"FUTURA” 
fnlils eine sehr 
Schriftvnariante. 


Font- 


ist ecben- 
ausprechende 
auch 


veJder "Ifalie” 


kaun nit allen Fonts kombiniert 


verden. 


Und falls Sie Herrn Gorbatschow 


einen 
kann 


Brief schreiben 
Fontmaster 


vollen, 
118 die 
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gluecklichen 
Scheich 
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Bekannten Ru 


haben 


93% „as 
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vB] 3502 mik 
kein Problem. 


Fontmoster 


128 


Fuer wissenschafkliche Arbeiten 
isk Subser Ipt oder Werscipft natuerlich 


auch 
moeglich. 


Kombimation mik 


condensed 


Sanr schnh9an ist aush 3HADON. 
Dies sollte als kleine 
Demonstration dessen, was 
Fontmaster 128 ZU Isisten 
imstande ist, reichen. 


Bild 2. Ein kleines Beispiel dafür, was Fontmaster 128 mühelos 


zu Papier bringt 


Texteditor, wenn man diese 
reichlich anwendet, aber bis 
auf das Unterstreichen nur 
eine Menge an Steuerzei- 
chen. Dadurch wird die Dar- 
stellung des Textes leicht un- 
übersichtlich. Von »WYSI- 
WYG« (What you see is what 
you get) ist also auch Fontma- 
ster 128, trotz der Zeigefunk- 
tion, noch ein ganzes Stück 
weit entfernt. Hier steht Font- 
master 128 aber nicht allein. 


Extras inklusive 


Nach dieser Kritik sollen 
einige weitere Eigenschaf- 
ten von Fontmaster 128 auf- 
geführt werden, die der 
Plusseite zuzurechnen und 
nicht bei jedem Programm 
dieser Art zu finden sind. Zu- 
nächst sind hier die 57 auf 
Diskette mitgelieferten 
»Fonts« für den Drucker zu 
nennen, die mit jeder er- 


C 128 


denklichen Druckvarlante 
kombiniert werden können, 
wie Bild 2 zeigt. Wurde wie 
im Beispiel Blocksatz einge- 
schaltet, so wird dieser auch 
bei Wechsel der Schriftart 
eingehalten. Auch das De- 
finieren von Makros, also ei- 
ne Reihe von Befehlen, die 
auf Tastendruck aufgerufen 
werden können, ist eine sehr 
hilfreiche Eigenschaft von 
Fontmaster 128. Eine Serien- 
brief-Funktion ist ebenfalls 
integriert und die Fähigkeit 
zur Einbindung von Grafiken 
in den Text, waszudem recht 
einfach zu bewerkstelligen 
Ist, wird nicht vermißt. Unter- 
bricht man aus irgendeinem 
Grund für einige Zeit die Är- 
beit an einem Text, so wird 
man nach kurzer Zeit fest- 
stellen, daß die Bildschirm- 
farben von Fontmaster 128 
sich wie von Geisterhand än- 
dern. Dies ist durchaus be- 
absichtigt und soll das Ein- 
brennen der Bildschirmmas- 
ke in die Fluoreszenzschicht 
des Monitors verhindern. 
Beim nächsten Tastendruck 
wird wieder auf die Vorein- 
stellung der Farben zurück- 
geschaltet. Dies ist eine 
recht nette Zugabe, eine 
Schwarzschaltung hätte es 
aber ebenso getan. 

Wil man zu einem ab- 
schließenden Urteil über 
Fontmaster 128 gelangen, so 
läßt sich sagen, daß die Viel- 
falt der Schriftarten und For- 
matierungsmöglichkeiten so 
gut wie Jeder Änwendung 
gerecht wird, sofern diese 
es erfordert. Willman hinge- 
gen nur »ganz normale« Text- 
verarbeitung ohne Grafik- 
einbindung und 1000 ver- 
schiedenen Schriften betrei- 
ben, so wird man das Pro- 
gramm wohl nur zu einem 
Teil seiner Fähigkeiten aus- 
nutzen. 

Ein Nachteil, den Fontma- 
ster 128 mit vielen leistungs- 
fähigen Programmen ge- 
mein hat, sei hier nicht ver- 
schwiegen: Leider ist bis- 
lang noch kein deutscher 
Vertrieb bekannt. Das Pro- 
gramm kann jedoch auch di- 
rekt aus Amerika bezogen 
werden. Der Preis ist natür- 
lich abhängig vom Dollar- 
kursund liegtnach Angaben 
des Herstellers zur Zeit um 
110 bis 120 Mark. (sk) 


Bezugsquelle: Xetec Inc.,2804 Arnold Ro- 
ad, Salina, KS 67401, Tel. 001-913-827-0685 
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SONDERHEFTE 


IM ÜBERBLICK 
Jede gewünschte Ausgabe beziehen Sie schnell 





und problemlos über Ihren Zeitschriftenhändler! 

















SONDERHEFT 01/84: 
TIPS & TRICKS 
Unentbehrliche Anwendungs- 


listings für C64 und VC20. 


SONDERHEFT 02/86: 

' TIPS & TRICKS 

Super-Listings, ausführliche 
Grundlagen und die besten Tips 
%° & Tricks und Einzeiler aus 64er. 


SONDERHEFT 06/85: 
AUSGEWÄHLTE SUPER-LISTINGS 
Top-Themen aus 64er bringt eine 
Auswahl der besten 64’er- 


SONDERHEFT 13: HARDWARE 

za Neue Möglichkeiten für Ihren 
' Computer durch nützliche 

Hardwore-Erweiterungen. 


GseR OnLnge: 


SONDERHEFT 07/85: 
ANWENDUNGEN/DFÜ 
Leistungsfähige Anwendungs- 
und DFU-Programme. 


SONDERHEFT 12: ASSEMBLER, 
PROGRAMMIERSPRACHEN 
Erfahren Sie alles über Pro- 
ne st wer und ihre 
nwendungsbereiche. 









SONDERHEFT 07/86: 
PEEKs und POKEs 


SONDERHEFT 08/85: 

ASSEMBLER 
Assembler-Know-how für OR 

Anfänger und Fortgeschrittene. Be 


Tips & Tricks. 


SONDERHEFT 05/85: 
FLOPPY/DATASETTE 

Soft-Tools zum komfortablen 
Betrieb von Floppy und Datasette. 


SONDERHEFT 09: 

FLOPPY & DATEIVERWALTUNG 
Die effiziente Datenverwaltung 
für Einsteiger und Profis. 





SONDERHEFT 01/86: PC 128 
Komplette Beschreibungen von 
C 128 und C 128D und 
passendem Zubehör. 


SONDERHEFT 11: 

GRAFIK, MUSIK, ANWENDUNG 
Faszinierende Gestaltungs- 
möglichkeiten mit Grafik- und 
Musikprogrammen. 


Einführungskurs in die wichtigsten 
Speicherstellen für C64, C 1% 
und C 128. Über 30 Seiten 


> 
er 











SONDERHEFT 03/86: 

C16, C116, VC20 

Viele interessante Listings und 
grundlegende Informationen zu 


C16/C 116 und VC20. 


SONDERHEFT 08: 
PLUS/4 UND C 16 
Ausführliche Kurse für schnelle 
Programme auf C 16 und Plus 4 in 
Maschinensprache und Basic 
mit Grafikbefehlen. 
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27: SONDERHEFT 05/86: 
II C64-GRUNDWISSEN 
7 Für alle Einsteiger umfassende 


Grundlagen und Hilfestellungen 
rund um den C 64. 


SONDERHEFT 10: C12811 
Entscheidendes Know-how für 
Anfänger und Fortgeschrittene 
auf ihrem Weg zum Profi. 


SONDERHEFT 04/85: 

GRAFIK & DRUCKER 

Von der 3D-Darstellung bis zur 
Hardcopy-Routine. 












SONDERHEFT 06/86: GRAFIK 
Grafikprogrammierung des C’64, 
C 128 und C 128 im C64-Modus. 

Dreidimensional konstruieren mit 
»Gigo-CAD«. 
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SONDERHEFT 02/85: 
ABENTEUERSPIELE 

Fesselnde Adventures mit 

% zahlreichen Lösungen und einem 


F Programmierkurs. 
9 


SONDERHEFT 04/86: 
ABENTEUERSPIELE 

Auf 100 Seiten alles über das 
Programmieren von Äbenteuer- 
spielen, Super-Listings zum 
Abtippen. 


SONDERHEFT 03/85: SPIELE 
Heiße Listings für Spiele-Fans 
und eine große Marktübersicht. 
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Datenfernübertragung 


Nicht mystisch, 
nicht magisch: 
Delphi 














Deiphi ist noch eine verhältnismäßig junge Mail- 
box. Dennoch zähit sie bereits zu den populärsten 
Systemen in den Vereinigten Staaten. Neben in- 
teressanten Funktionen im Bereich Mailing und 
Schwarze Breiter bietet sie Zugang zu den über 
250 Datenbanken des Dialog-Hosis. 


llwissend ist das mo- 
derne »Orakel« leider 
nicht. Dafür bieten 
wohl selbst die Platten meh- 
rerer aneinandergekoppel- 
ter VAX-Systeme, auf wel 
chen die Delphi-Mailbox in- 
stalliert ist, zu wenig Spei- 
cherplatz. Immerhin ist die 
Informationsflut, welche die 
Systembetreiber und zur 
Zeit knapp 30000 eingetra- 
genen Benutzer bislang pro- 
duziert haben, überwälti- 
gend. Selbst nach Hunder- 
ten von Online-Stunden dürf- 
te man hier immer noch in- 
teressante Informationen fin- 
den, die man noch nicht ge- 
lesen hat. Im Grunde ist Del- 
phi ein großes Informations- 
Kaufhaus, das so ziemlich für 
jeden Geschmack etwas zu 
bieten hat. Im Groben unter- 
teilt sich Delphi in 15 Berei- 
che: 

— Business und Finanzen 
(AP-Nachrichten aus der Ge- 





EOMPUTERZEIT 

In Folge 22 der Sen- 
dung Computerzeit wird 
der Zugnf auf eine ame- 
rıkanısche Datenbank 
gezeigt. Wir sagen Ihnen 


anhand emer der be- 


kanntesten amerikani- 
schen Maılboxen, Delphi, 
wie so etwas funktioniert. 

Außerdem erfahren 
Sie, was in einer profes- 
sionellen Mailbox gebo- 
ten wird und was der Zu- 
grıff kostet. 
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schäftswelt, Dow Jones, Kar- 
riere-Börse und vieles mehr) 
— Konferenzen 

— Mailing-System (persönli- 
che Nachrichten und Telex- 
Verkehr) 

— Unterhaltung 

— Gruppen und Clubs (nicht 
nur computerbezogen) 

— Bibliothek (unter anderem 
mit Zugriff auf Dialog-Daten- 


bank Research Librarfäniäih onLınaE=: i R 


die Kussmaul-Enzyklopädie: 
auch die Delphi Info-Sektion 
ist hier untergebracht) 

— Magazıne und Bücher 

— Händlerecke (Delphi- 
Basar und Onliner Produkt- 
katalog) 

— Neuigkeiten/Wetter/ 
Sport 

— Leute in Delphi 

— Reisen und Vergnügen 
(für europäische Teilnehmer 
weniger interessant) 

— »Workspace« (hier lassen 
sich Datein erzeugen, editie- 
ren, löschen, kopieren und 
so weiter) erlaubt die Ver- 
sendungvon Dateien an eine 
Gruppe 

— Delphi-Gebrauchsanlei- 
tung (Kommando-Index, Te- 
lex-Codes, Systemeinstel- 
lungen, Delphi-Neuheiten 
und vieles mehr) 

— Hilfe 

— Verlassen der Delphi-Box; 
zu jedem Bereich in Delphi 
gibtes eine große Zahl an In- 
formationsbrettern 

— sogenannte Bulletin- 
Boards. Gerade weil es so 
viele sind, ist hier die selekti- 
ve Recherchemöglichkeit 
von entscheidender Bedeu- 
tung. Die Abfragemechanis- 
men sınd in Delphi solchen 
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LITZNARTLENTERTOCE 


von Online-Datenbanken 
nachempfunden — natürlich 
mit Einschränkungen im 
Kommandovolumen und bei 
der Parametrisierung. Eine 
Besonderheit: Bis zu drei 
Bretter lassen sich verknüp- 
fenundnach den Regeln der 
Booleschen Algebra durch- 
suchen. 


Pferdefuß beim 
Dialog-Zugriff: 
schwierig und teuer 


Informationen stehen in 
Delphi — außer über die 
Bretter in einer Online-Enzy- 
klopädie — auch über den 
Anschluß an die Dialog-Da- 
tenbanken zur Verfügung. In 
den zur Zeit etwa 250 Einzel- 
datenbanken des Dialog-Sy- 
stems findet man so ziemlich 
alles, was das Herz begehrt: 
neben Informationen aus 
demtechnisch-wissenschaft- 
lichen und dem wirtschaft- 
lichen Bereich, wo die 
Schwerpunkte des Daten- 
bankangebots liegen, auch 
Artikel über medizinische, 
soziale und ethische Proble- 
me. Die Abfrageprozedur 
dieser Datenspeicher ist al- 
lerdings sehr kompliziert 
und von einem »normalen« 
Mailboxler kaum zu bewälti- 
gen. Delphi bietet hier die 
Möglichkeit, einen profes- 
sıonellen Informationsbro- 
ker zu beauftragen, der die 
Recherche erledigt. Aller- 
dings wird die Sache damit 
nicht billiger. Zu den etwa 8 
Dollar pro Stunde Online- 
Zeit im Datenbank-Host, plus 


die Arbeitszeit des Recher- 
cheurs. Eine entscheidende 
Rolle bei den Kosten der 
Kommunikation mit Delphi 
spielen die Datex-P-Gebüh- 
ren: Diese fallen mit weite- 
ren 30 bis 40 Mark pro Stun- 
de ins Gewicht. Dazu kom- 
men noch die nicht unerheb- 
lichen Telefongebühren von 
23 Pfennig pro 50/75 Sekun- 
den wenn man sich per Tele- 


fon ins Datex-P-System ein- 


wählt. Das Einrichten eines 
Delphi-Accounts kostet übrı- 
gens 30 Dollar. Dafür be- 
kommt man außer einem 
ausführlichen Handbuch 
(das hier dringend nötig ist), 
auch noch eine Stunde Onlı- 
ne-Zeit. Delphi kassiert die 
Gebühren entweder über 
American Express Travel- 
ler-Schecks oder direktüber 
eine Kreditkarte. Steht man 
(bei Scheckzahlung) mehr 
als 50 Dollarim Soll, wird der 
Zugriff rigoros gesperrt, bis 
eine Zahlung eingegangen 
1St. 

Wenn das Abrechnungs- 
verfahren und die Tatsache, 
daß man es mit einem amerl- 
kanichen Vertragspartner zu 
tun hat, zu kompliziert sind, 


. 


der kann sich auch-an EIRE 
en. 


deutsche Adresse wen 

Die Münchner Firma, die 
den amerikanischen Mail- 
box-Betreiber General Vi- 
deotex-Corp. hierzulande 
vertritt, bietet eine monatli- 
che Komplettrechnung, aus 
der alle angefallenen Posten 
ersichtlich sind — und zwar 
in Mark. Dieser Service ko- 
stet 5 Mark Aufpreis im Mo- 
nat. Inhaber eines GeoNet- 
Accounts können diesbezüg- 


lich unter »geol« th. freiberg« 
Näheres erfragen. 


SIGs — Diskussio- 
nen verschiedenster 
Themen 


Das Konferenzsystem ist ın 
Delphi ım Prinzip ähnlich 
aufgebaut, wie ın der BIX- 
Mailbox (siehe Computer 
persönlich, Ausgabe 25/886, 
Seite 48 ff.), nur geht es hier 
weniger ernst zu. Es sind 
durchaus auch weniger an- 
spruchsvolle Bemerkungen 
erlaubt. Die »Gesprächsthe- 
men« kreisen nicht nur um 
den Computer, sondern eı- 
gentlich um alles, wofür sich 
ein Kommunikationspartner 
finden läßt. Delphi ist be- 
kannt dafür, daß hier Vertre- 
ter der Grünen-Bewegung 
einen regen Meinungsaus- 
tausch pflegen. Wer solche 
Gespräche nicht allgemein 
»belauscht« führen möchte, 
der schließt sich am besten 
einer Benutzergruppe, bei 
Delphi »Special Interest 
Group«, oder kurz SIG ge- 
nannt, an. Solche Gruppen 


umäßt,es in den verschieden- 


stern Interessenlagen. Ne- 
ben nahezu allem, was mit 
Computern zu tun hat, sind 
auch hier wiederum »exoti- 
sche« Themenkreise, wie 
Medizin, Soziales und Ethik 
vertreten. Jede SIG hat ihre 
eigenen Datenbanken, wor- 
in man entweder aktuelle 
Artikeloder Programme (die 
man ohne zusätzliche Kosten 
aufdenPC überspielen darf) 
vorfindet. 


Um eine Nachricht zu ver- 
schicken, wählt man das 
Mail-Menü. Als nächstes ist 
der Befehl»send«, der Benut- 
zerıname des Adressaten 
und das Thema (Überschrift) 
einzugeben. Im Text ist jede 
Zeile mit Return abzuschlie- 
ßen. Mit <CTRL-Z> wird 
die Nachricht abgeschickt. 
Mit <CTRL-C > läßtsich der 
Vorgang zu jedem Zeitpunkt 
unterbrechen. Der Befehl 
»Telex« auf den Mail-Prompt 
aktıviert das Telex-Menü. 

Wer sich in der Delphi- 
Mailbox einschreibt, hat si- 
cher nie Langeweile Man 
könnte fast eine Garantie 
ausstellen, daß hier jeder et- 
was zu seiner Interessenlage 
Passendes findet. Ein rein 
privater Anwender mag je- 
doch leicht ins Schwitzen 
kommen, wenn esan das Be- 
zahlen geht. 

(Siegfried Mutschler/hm) 
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Ein Protokoll aus der Delphi-Mailbox 


MAIN Menu: DELPHI/Boston 
Business & 
Finance 


Conference 


Violette Wine 
Reports 
Dialog-Help 
EXIT 


LOOKUP> (Enter Number, Search 
or Exit): 1 


DELPHI (del-fahy), ruins of an 

anc. town site and shrine, located 
2,000 ft. upon the S slope ofMt. 
Parnassus in the region of Phocis, 
C Greece. The shrine was the site of 
the DELPHIC ORACLE. 


According to sources ın anc. Greek 
religion, the site was sacred to 
APOLLO because it was the place 
where he slew the serpent Python. 
Apollo was then called Pythian 
Apollo, and the PYTHIAN GAMES 
were held at Delphi in hıs honor. 
The anc. Greeks also thought 
Delphi to be the center of the earth. 


News-Weather- 
Sports 

People om 
DELPHI 

Travel 
Workspace 
Using DELPHI 


HealthNet 
Kussmaul 
Encyclopedia 
Online Gourmet 
Personal & Health 


DELPHI Mail 
Entertainment 
Groups and 
Clubs 

Library 
Magazine & 
Books 
Merchants’ Row 
MAIN> What do you want to do? 
lib 

LIBRARY Menu: 
CAIN 


LIBRARY > Please Select an 
item> kuss 
Search for: delphi 


HELP 
EXIT 


4 matches 

Items 

1 DELPHI 

2 DELPHIC ORACLE 
3 DELPHINIUM 

4 DELPHINUS 


Research Library 
(Dialog)($) 
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er keine Zeit oder keine Lust hat, alle Pro- 
gramme in mühevoller Kleinarbeit selbst ab- 
zuschreiben, kann wieder auf den bewährten 
Programm-Service zurückgreifen. 
Alle Programme, die mit dem Diskettensysmbol Bm 
Inhaltsverzeichnis gekennzeichnet sind, gibt es auf Dis- 
kette. Lesen Sie aufmerksam die Anleitung (ob SYS- 
Befehle zum Starten nötig sind, in welcher Reihenfolge 
geladen werden muß, eventuelle Sprach- oder Speicher- 
Erweiterungen und ähnliches mehr) in dem jeweiligen 
Artikel nach. Aus Aktualitätsgründen wird jeweils die 
abgedruckte Version angeboten. 


Der detaillierte Disketteninhalt wird mit den Seitenzahlen 
in der nächsten Ausgabe abgedruckt. 


Bei Fachfragen zu den Programmen wählen Sie _bitte 
Telefon (089) 46 13-640, bei Fragen zu Bestellung”üh 
Versand der Programmservice-Disketten. Telefon (089) 
46 13-232 und bei Fragen zu Zeitschriften-Abonnements 
Telefon (089) 46 13-362. 
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PROGRAMM- 
SERVICE 








DAS TOP-LISTING DIESER AUSGABE: 


CONVERT 64 - Datenkonvertierung vom C64 auf jeden 
beliebigen Computer 

Auf der Programmservice-Diskette zu dieser Ausgabe finden Sie unter ande- 
rem Convert 64 - ein universelles Datenkonvertierungs- und Datenübertra- 
gungsprogramm. Convert 64 ist in der Lage, Texte der gängigsten Textverarbei- 
tungsprogramme (Vizawrite 64, Star Texter, Textomat, Textomat+ und Master- 
text) sowie ASCII-Dateien, Basic-Programme und sequentielle Dateien in jedes 
beliebige Format auf beinahe jeden Computer zu übertragen. Durch eine uni- 
verselle Konvertierungstabelle können die verschiedensten Zeichensätze 
aneinander angepaßt werden. Die Datenübertragung erfolgt über eine 
RS232-Schnittstelle mit bis zu 4800 Baud. Für die wichtigsten Textprogramme 
und die Direktübertragung von C64 zu C64 liegen auf der Programmservice- 
Diskette fertige Konvertierungstabellen vor. 

Selbstverständlich enthält die Programmservice-Diskette auch alle anderen 
Programme, die im Inhaltsverzeichnis mit einem Diskettensymbol Es gekenn- 


zeichnet sind. 
sFr2490/öS 299,-* DM 29,90* 


* inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 


Best.-Nr. 10707 





Bestellungen bitte an: Markt &Technik Verlag AG, Unternehmensbereich Buchverlag, Hans-Pinsel-Straße 2, D-8013 Haar, Telefon (089) 4613-0. Schweiz: Markt & Technik Vertriebs AG, Kollerstrasse 
3, CH-6300 Zug, Telefon (0 42) 41 5656. Österreich: Ueberreuter Media Handels- und Verlagsgesellschaft mbH (Großhandel), Alser Straße 24, A-1091 Wien, Telefon (02 22) 48 1538-0; Microcomputique 
E. Schiller, Fasangasse 24, A-1030 Wien, Telefon (0222) 785661; Bücherzentrum Meidling, Schönbrunner Straße 261, A-1120 Wien, Telefon (0222) 833196. Bestellungen aus anderen Ländern bitte 
nur schriftlich an: Markt& Technik Verlag AG, Abt. Buchvertrieb, Hans-Pinsel-Straße 2, D-8013 Haar, und gegen Bezahlung einer Rechnung im voraus. 


Bitte verwenden Sie für Ihre Bestellung und Überweisung die abgedruckte Postgiro-Zahlkarte, oder senden Sie uns einen Verrechnungs-Scheck mit Ihrer Bestellung. Sie erleichtern uns die 


Auftragsabwicklung, und dafür berechnen wir Ihnen keine Versandkosten. 
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aynısyey 
yweöyns= ds IBAOUUEH 
usyonıqees= 1AS 
Bisqunn= BaN 
uaypunwy= uyayy 
uiayy we 
usjeysbmpm= UJUST 


u04= UM 


Gesamtpreis 


Bingwer 

ureiy ure 
ynjyueiy w4 
uass3 us 
punwuog = puwıd 
I59M uysg =M ug 
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Programm-Service-Disketten aus früheren 64’er-Ausgaben: 


OGRAMM-SERVICE 


Programm-Service-Disketten aus früheren 64’er-Sonderheften: 




















































































































Ausgabe Bestell-Nr. DM sFr öS Ausgabe Thema Bestell-Nr. DM sFr ös 
6/87 _ 10706 Diskette 2990* 2490 299,-* 18 Drucker 15718 Diskette 2990° 2490 299,-* 
Viza-Print-System (V-P-S): Grafik und Text in Briefqualität. Auf der Programmservice- ? : r r 
Diskette zu dieser Ausgabe finden Sie das V-P-System, das Epson-kompatiblen 17 Spiele 15717 2 Disketten 2990” 2490 299,- 
ruckern eine unübertreffliche Druckqualität entlockt. Zehn fertige, professionelle : . us 
Zeichensätze mit einer 24x25-Punktmatrix können für den Ausdruck von Vizawrite- 18 GR SIRB 15718 Diskette het EN 7 
Texten in Proportionalschrift bei gleichzeitigem Blocksatz und Grafikverbund einge- 15 064, C128 15715 Diskette 2990* 2490 299,-* 
setzt werden. Die druckfertigen Demo-Texte auf der Diskette helfen Ihnen, mit dem V-P- 
System schnell vertraut zu werden. Selbstverständlich enthält die Programmservice- 14 016, C116, Plus/4 15714 Diskette 29,90* 24,90 299,-* 
Diskette auch alle anderen Programme, die im Inhaltsverzeichnis mit einem Disketten- R 
symbol gekennzeichnet sind. ‚ 13 Hardware C64/128 15713 Diskette 29,90* 2490 299,- 
5/87 10705 Diskette 2990 2490 299,-* 12/86 Assembler, Prog. L686S12D Diskette 2990* 2490 299,-* 
Master-Copy: Kopieren in Rekordzeit. Wollten Sie nicht auch schon einmal wichtige E - - z 5 
Disketten kopieren, auf denen Sie wertvolle Daten gespeichert hatten? Mit unserem 11/86  Grafik/Musik L6 86 StiD Diskette 29,90 2490 299,- 
»Listing des Monats« Master-Copy ist das kein Problem, und daß wir Ihnen kein lang- R . ne 
sames Kopierprogramm für Ihre 1541 anbieten, versteht sich von selbst. Dt jede 10/86 0128 L6 86 SIOCD Diskette 2990° 24,90 299, 
Erweiterung in Computer oder Floppystation kopiert Ihnen Master-Copy eine komplette i : * Ze 
Diskette in weniger als 1'/2Minuten; auf dem C64 mit einem Einzellaufwerk ein absolu- W190. :ODBY SDeielverW. LU BE Spen" "Tiekatte re N. 
ter Rekord. Natürlich enthält die Programm-Service-Diskette alle Programme, die im 8/86 Plus/4 und C16 L6 86 SSCD Diskette 29,90* 24,90 299,-* 
Inhaltsverzeichnis mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind. - = 
Proterm V6.0: Das komfortable Terminalprogramm. Auf der Programm-Service-Dis- L6 86 S8KV Kassette 19,90* 17,- 199,-* 
kette zu dieser Ausgabe finden Sie Proterm V6.0, das sich durch seinen großen Befehl- : = E 
sumfang nei seine . leichte PORN auszeichnet. streng kaeikebir gig 7186 PEEKsS&POKEs L6 86 S7D Diskette 29,90 24,90 299,- 
s gestattet wirklich jedem einen bequemen Einstieg oder Aufstieg in die Welt der k E : 
f Natürlich enthält die Programm-Service-Diskette alle Programme, die im Inhaltsver- 6/86 Grafik L6 86 S6Di 2 Disketten mit allen N x 
zeichnis mit einem Diskettensymbol gekennzeichnet sind. Programmen 34,90° 2950 349,- 
3/87 10703 Diskette 2990* 24,90 299,-* L6 86 S6D2 Diskette mit . } 
2/87 10702 Diskette 2990* 24,90 299,-* Giga-CAD-Demos 19,90 17,- 199,- 
1/87 _ 10701 i . _* L6 86 S6D3 3 Disketten mit allen 
> en ini a I Progr. und Demos 4980* 4350 498,-* 
12/186 L686 12D Diskette 2990* 2490 299,-* 
10/86 L6 86 10D Diskette 29,90* 2490 299,-* 4186 Abenteuer L6 86 SAD 2 Disketten 34,90” 2950 349,-* 
9/86 L6 86 09D Diskette 2990” 2490 299,-" 3/86 C16, C116, L6 86 SSCD Diskette für 
8/86 L6 86 08D Diskette 29,90* 24,90 299,-* VC20, Plus/4 VC20 und © 16/116 29,90 24,90 299,- 
7/86 L6 86 07D Diskette 2990* 2490 299,-* L6 86 S3KV Kassette für VC20 1990*  17,- 199,-° 
6/86 L6 86 06D Diskette 29,90* 24,90 299,-* L685 S3KC Kassette für C16 19,90* 1T= 199,-* 
Dr RR Drake zn 2/86 Tips&Tricks L686 S2D Diskette 2990° 2490 299,-* 
4/86 1686 04D Diskette 2990° 2490 299,-” E Ten Dial nn a 
3/86 L68603D Diskette 2090° 2490 299, ee un — m e a 
2/86 L6 86 02D Diskette 29,90” 2490 299,-* 8/85 Assembler L6 85 S8D Diskette 29,90” 2490 299,-* 
’ 1186 1686 01D Diskette 2990* 2490 299,-* L6 85 S8K Kassette 1990°  17,- 199,-* 
12/85  L6 85 12D Diskette 2990° 24,90 299,-” 7/85 Professionelle L6 85 S7D 2 Disketten 3490° 2950 349,-* 
. 2490. ER aA d EEE EEE EEE EEE TEE EST ET 
L6 85 12K Kassette 29,90 N „Anwendungen — [68557K 4Kassetten 3490° 2950 349," 
BU ERRSIN LERatB u FD, Or 6/85 Top-Themen L6 85 S6 2 Disketten 3490° 2950 349,-* 
10/85 1685 10A Diskette 2990* 24,90 299,-* - = 
9/85 L6 85 09A Diskette 29. 90° 2490 299,-* 5/85 Floppy, Datasette L6 85 S5D Diskette 29,90 24,90 299,- 
8/85 L68508A Diskette 29,90* 24,90 299,-* L6 85 S5K Kassette 19,90* 17,- 199,-* 
7185  L6 85 07A Diskette 29,90* 24,90 299,-* 4185 Grafik L6 85 S4A Diskette 29,90* 2490 299,-* 
6/85 LE 85 06A Diskette 2990° 2490 299," 3/85 Spiele L685 S3A 2 Disketten 3490° 2950 349,-* 
s/85 16 85 05A Diskette zu ED Fr 2/85 Abenteuerspiee L685 S2 Diskette 3490° 2950 349," 
4/85 L6 85 04A Diskette 29,90* 24,90 299,-* es TosöTcs CB023 Fioppv.Utlities 2990° 2490 299.-* 
3/85 L6 85 03A Diskette 2990* 22490 299,-* a (berart. Aufl, Fun ne — rn — 
2/85 L6 85 02A Diskette 2990°° 24,90 299,-” CB 024 Hilfsprogramme 2990” 2490 299," 
185 L68501A Diskette 29,90* 24,90 299,-* * inkl. MwSt. Unverbindliche Preisempfehlung 
>> 
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Für einen von 
Ihnen geworbenen neuen 









Abonnenten erhalten Sie eine dieser drei 


wertvollen Prämien: 








Prämie Nr. I 


Allround-2D-Leerdisketten 
5.25’, 48TPI 
Die zehn unverwechselbaren blauen 


»64’er«-Allround-Disketten sind durch zwei 
Schreibschutzkerben und zwei Indexlöcher 
fast für alle Systeme geeignet. Sie sind beid- 
seitig zu benutzen. Ihre Speicherkapazität 
beträgt jeweils mindestens | MByte. In der 
praktischen »64’er«-Box sind sie immer gut 
aufgehoben. 


Ihr Engagement lohnt 
sich in doppelter 
Hinsicht: 


m Sie selbst erhalten eine der 
drei wertvollen Prämien als Dan- 
keschön für Ihre Vermittlung. 


m Der neue Abonnent bezieht 
das »64’er« Magazin künftig mit 
folgenden Vorteilen: 


1. Erversäumt keine Ausgabe und somit kei- 
nes der darin enthaltenen interessanten und 
aktuellen Themen 





2. Er ist immer lückenlos informiert. Nur als 
Abonnent erhält er das »64’er« Magazin Aus- 
gabe für Ausgabe jeden Monat pünktlich per 


Post direkt zu Hause zugestellt. 


3. Er zahlt für 12 Ausgaben jährlich DM 
78,— im voraus. Es entstehen Ihm keine weite- 
ren Kosten. |Porto, Verpackung und Zustellge- 
bühren übernimmt der Verlag. 


Prämie Nr. 2 
»64’er« Wertquischein 


sauer OnLinge-: 


Eine Prämie, die Ihnen viele Möglichkeiten 
bietet. Denn dieser Gutschein hat einen Ein- 
kaufswert von 39,— DM, den Sie bei uns ge- 
gen einen oder mehrere Artikel Ihrer Wahl 
einlösen können. 

Ob Software-, Buch- oder Zeitschriftenver- 
lag. Erfüllen Sie sich einen persönlichen 
Wunsch. 


ME BER EEE EN... 


Bestellkarte mit 
Prämiengufschein 


ich habe den neuen Abonnenten 
geworben: 


Ich bin bereits Abonnent des »64’er« Mogazins und habe 
nebenstehenden Abonnenten für Sie geworben. 


Ich weiß, daß Eigenwerbung ausgeschlossen ist! Bitte sen- 
den Sie mir nach Eingang der Zahlung für das neue Abonne- 


Gutschein Prog.-Diskette 
[_] Prämie Nr.1 | | Prämie Nr.2 [ | Prämie Nr.3 
an folgende Anschrift: 


DE 3 1 3 


Name 


Knien 


Vorname 


Stra Dei Nr. 


REES RFIrTErTE 


Dotum/Unterschrift 


Bestellkarte mit Prämiengutschein ausfüllen, ausschneiden und 
im Kuvert oder auf einer Postkarte einschicken an: 


Markt& Technik Verlag Aktiengesellschaft 
»64’er« Leser-Service 

Postfach 1304 

8013 Haar b. München 


Prämie Nr. 3 


Eine m-Diskefte 
nach er Wahl 


Wählen Sie aus dem Angebot des Pro- 
gramm-Service Ihre Wunschdiskette. 

In jedem 64er Magazin finden Sie dazu die 
neueste Auflistung der Bestellmöglichkeiten. 


ich bin der neue Abonnent: 


Ja, ich abonniere das.»64’er« Magazin zum nächstmögli- 
chen Termin. Ich beziehe das »64’er Magozin« bisher noch 
nicht regelmäßig und möchte die Vorteile eines persönlichen 
Abonnements nutzen. 

Ich bezahle einschließlich Frei-Haus-Lieferung für 12 Aus- 
gaben jährlich DM 78,— im voraus. (Auslandspreise siehe Im- 
pressum). 

Das Abonnement verlängert sich automatisch um ein wei- 
teres Jahr zu den dann gültigen Bedingungen. Ich konn jede- 
zeit zum Ende des bezahlten Zeitraumes kündigen. 


Liefer- und Rechnungsanschrift: 


Nome 


Vorname 


Straße/ Ne 
PLZ Ort 


ETERETTRRTIEEN 


Datum/Unterschrift 

Mir ist bekannt, daß ich die Bestellung innerhalb von 8 To- 
gen bei der Bestelladresse widerrufen kann. Zur Wahrung der 
Frist genügt die rechtzeitige Absendung des Widerrufs on 
Morkt& Technik Verlag AG, Postfach 1304, 8013 Haar. 


Ich bestätige dies durch meine 2. Unierschrift. 


Datum/Unterschrift 
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64er-online.de 
64er-online.net 


| Partnerschafts-Umfrage | yrligetelz 








Macht der Computer die Liebe 
kaputt? Sind Computer ein 
Streitapfel in Familie und Part- 
nerschaft? 64’er und Happy- 
Computer wollen diesen Fragen 
auf den Grund gehen. Machen 
Sie mit und gewinnen Sie eine 
Woche Urlaub im Computer- 
Camp für zwei Personen. 
en gefragt, warum Männer 
nächtelang über dem Joy- 
stick schwitzen, nur um hinterher ih- 
ren Namen in eine Liste schreiben 
zu können, in der ohnehin nur sie 
stehen? Ist es Ihnen völlig schleier- 
haft, warum Frauen diesen tollen 
Computern nur Abneigung und 
Stirnrunzeln entgegenbringen? 
Oder gibt es gar bei Ihnen zu Hause 
ständig Streit, wer als nächstes an 
den Computer darf? Oder ist bei Ih- 
nen die Computerei ein Hobby, das 
man gemeinsam betreibt? Unser 
Fragebogen ist als Spiel für zwei ge- 
dacht: ein Spiel, bei dem beide ge- 
winnen können: wertvolle Bücher 
zum Beispiel. Oder einen gemeinsa- 
men Aufenthalt in einem Computer- 
camp, um das Computerhobby ein- 
mal gemeinsam angehen zu können. 

Computer werden mehr und 
mehr zu vertrauten Erscheinungen 
ım täglichen Leben: Sei es am 
Arbeitsplatz, bei der Bank oder zu 
Hause. Das kann man begrüßen 
oder auch nicht. Wir interessieren 
uns dafür, was es Ihrer Meinung 
nach für dıe Partnerschaft bedeutet, 
wenn eıner der Partner — oder gar 
beide — sich daheim mit einem 
Computer beschäftigen. 

Was halten Sie und Ihr Partner von 
Computern? Was halten Sie von 
Computern, mit denen man sich in 
seiner freien Zeit in den eigenen 
vier Wänden beschäftigt? 

Uns interessiert dabei sowohl Ihre 
Meinung wie die Ihres Partners. 
Ideal ist es, wenn Sie beide einzeln 
nacheinander Ihre Meinung abge- 
ben. Sıe können die an Ihren Partner 
gerichteten Fragen auch von Ihrem 
Bruder, Ihrer Schwester, den Eltern 


oder von der Person ausfüllen las- 
sen, mit der Sie zusammenwohnen. 
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Urlaubsreise für zwei 
Personen zu gewinnen 
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Natürlich können Sie die Fragen 
auch allein beantworten. Es könnte 
sein, daß Sie etwas Neues über Ihre 
eigene Einstellung zu Computern 
erfahren. Mit einem Partner zusam- 
men könnte unser Fragebogen aber 
auch zu einem interessanten Spiel 
werden. 

Zum Beispiel könnten Sıe die Fra- 
gen zuerst beantworten. Wenn Sie 
fertig sind, decken oder knicken Sie 
Ihre Antworten ab und Ihr Partner 
kann dann die Fragen ebenfalls be- 
antworten. Dann vergleichen Sıe 
beide am Ende, ob und wie Ihre Ein- 
stellungen und die Ihres Partners 
übereinstimmen oder auseinander- 
gehen. Vielleicht wollten Sie Ja 
schon lange einmal wissen, in wel- 
chen Punkten Sie beidiesem Thema 
einer Meinung sind und in welchen 
Punkten Sie verschiedene AÄnsich- 
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ten haben. Und vielleicht entwickelt 
sich ja beim gemeinsamen Ausfül- 
len des Fragebogens eine Interes- 
sante Diskussion. 

Damit das Ausfüllen noch interes- 
santer wird, können Sie noch eını- 
ges gewinnen: Zum Beispiel eine 
Woche Aufenthalt in einem Compu- 
tercamp der Firma »CompuCamp« 
nach Ihrer Wahl. Überlegen Sıe, ın 
welchen Ferien Sıe Lust haben, zu- 
sammen mit Ihrem Partner beieiner 
Woche Vollpension zu computern 
und nebenbei Sport zu treiben oder 
zu wandern. Auch Windsurfen, Se- 
geln und Tennis istinden Computer- 
camps möglich. Vielleicht sind hier 
die ersten Schritte zum gemeinsa- 
men Hobby »Computer« möglich? 
Außerdem gibt es wertvolle Buch- 


us! 


_, Gewinnen Sie bei der 

re großen Partner- 

| $ schafts-Umfrage von 
© »Carina«, »64’er« und 

\ »Happy-Computer«. 

> Hauptgewinn 

„“ ist ein einwöchiger 

Urlaub in einem 

Be, _Computercamp von 

=. »Compubamp« 

‚== == für zwei Personen. 

=== _. Ort und Reise- 

== = termin nach Wahl 
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"SE. Quelle: Mondo Media 


preise zu gewinnen. Der Rechtsweg 
ist ausgeschlossen. 

Schicken Sie uns den ausgefüllten 
Fragebogen bis zum 10. Juli (und 
vergessen Sie Ihren Absender 
nicht: Wir müssen Ihnen schließlich 
Ihren Gewinn auch zuschicken kön- 
nen): 

Redaktion 64’er 
Partnerschafts-Umfrage 
Hans-Pinsel-Str. 2a 

8013 Haar bei München 

Diese Partnerschafts-Umfrage ist 
eine gemeinsame Aktion von 64er, 
unserer Schwesterzeitschrift Happy- 
Computer, und der Frauenzeit- 
schrift »Carina«. Gemeinsam wer- 
den wir die Fragebögen unter wis- 
senschaftlicher Aufsicht auswerten. 
Über die Ergebnisse berichten wir 
in einer unserer nächsten Ausga- 
ben. (9) 


Ausgabee-/julnt987 


64er-online.net 
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Auf dieser linken Seite 
sollten Sie Ihre eigenen 
Antworten eingeben: 


Ich bin weiblich I männlich I | Mein Partner ist: männlich OD 
weiblich U 
und Jahre alt und Jahre alt 





Auf dieser rechten Seite ist Platz 
für die Antworten Ihres Partners 


(Freundes, Freundin, Verwandten oder einer sonstigen 


Bezugsperson) vorgesehen: 





Im folgenden können Sie nun nacheinander Ihre Meinungen abgeben: 
Die Meinung meines Partners, Verwandten, Freundes, 
Freundin oder einer sonstigen Bezugsperson 


Meine Meinung 








trifft zu trifft trifft zu trifft 
nicht zu nicht zu 

1 D Ü Mir macht es Spaß/würde es Spaß machen, mit Computern umzugehen. OD = 

2 D [) Sich mit Computern zu beschäftigen, kann dabei helfen, beruflich U U 
voranzukommen. 

3 m Ü Leute, die sich mit Computern beschäftigen, neigen dazu, sich = = 
abzukapseln. 

4 Ü u Wer sich mit Computern beschäftigt, hält sich geistig ft. O U 

5 U U Ich persönlich habe Angst, den Computer kaputt zu machen. DO O 

6 B u Wer sich mit Computern beschäftigt, hat ein Hobby, bei dem er sich Ü U 
weiterbildet. 

7 m U Heutzutage sollte man schon wissen, wie man einen Computer bedient. U [ 

8 U = Ich finde es toll, wenn sich jemand mit Computern auskennt. U U 

9 DO Ü Sich mit Computern zu beschäftigen, ist ein Hobby, das auf Dauer U Ü 
wenig kostet. 

19:---E] u Mir ist unklar, was ich mit einem Computer zu Hause machen soll. m = 

5 0 Mir machen (würden) beim Computer nur die Computerspiele Spaß u U 

(machen). 

12: DO O Wer beruflich mit Computern zu tun hat, hat wenig Interesse, sich auch Ü Ü 
noch zu Hause mit Computern zu beschäftigen. 

19: -5 D Viele Probleme der Menschheit sind nur mit Computern zu lösen. Ü Ü 

14... -[0 I Über das Computer-Hobby KhfithandädueEEF* kennen, mit denen O OD 
man sich austauschen kann (Informationsaustausch). 

I U Computer sind aus der heutigen Zeit nicht mehr wegzudenken. DO oO 

16:---E) ÜO Kinder sollten von klein auf mit Computern vertraut gemacht werden. [ [] 

1 AAN vi O Die Beschäftigung mit Computern kann als gemeinsames Hobby Eltern Ü U 
und Kinder einander näher bringen. 

18. D Ü Wenn einer der Partner sich zu Hause mit einem Computer beschäftigt, DO U 
gewinnt der andere Freiraum für sich selbst. 

18:. U O Wenn einer der Partner einen Computer zu Hause für private Zwecke Ü = 
hat, führt das leicht dazu, daß sich beide Partner voneinander 
entfremden. 

20. D U) Wer Spaß am Computer-Hobby hat, wird ein zufriedener und ausgegli- U U) 
chener Partner sein. 

21.0 U) Die Zeit, die jemand zu Hause vor dem Computer verbringt, geht zu Ü u 
Lasten der Zeit, die man für den Partner hat. 

22: LU) O In einer Partnerschaft ist es besser, wenn einer sich mit einem Ü m 
Computer beschäftigt, als wenn er in Kneipen geht oder vor dem 
Fernseher sitzt. 

24. 0 oO Wenn ein Computer zu Hause für eine Partnerschaft Probleme mit sich Ü Ü 
bringt, lassen sie sich leicht ausräumen. 

24. DO DO Ich habe keine Lust, in meiner Freizeit mit einem Computer zu U U 
konkurrieren. 

5 0 Ü Ein Computer verbindet: Beide Partner können sich mit ihm gemeinsam O DO 
beschäftigen; z.B. Computer-Spiele gemeinsam spielen 

26: U Ein Computer dient häufig als Alibi, um sich vor unangenehmen Dingen Ü = 
in einer Partnerschaft zu drücken. 

21... U u Ein Computer ist deswegen für viele so interessant, weil er »pflege- OD “ 
leichter« ist, als ein menschlicher Partner. 

28 0D O Im Grunde genommen wäre ich (bin ich) auf den Computer meines Ü [] 
Partners eifersüchtig. 

29. D U Wenn beide Partner Interesse an Computern haben, sollte jeder seinen Ü U 
eigenen besitzen, um Streit zu vermeiden. 

30:= U D) Ich persönlich würde schwarz sehen für eine Partnerschaft, in der nur U U 


einer sich intensiv mit dem Computer beschäftigt. 
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Fragen zur Person 


Sie selbst... 
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Wenn einer der Partner selten zu Hause ist, kann der andere sich mit 
einem Computer auf sinnvolle Weise die Zeit vertreiben. 


In einer Partnerschaft sind es meistens die Frauen, die sich gegen 
einen Computer aussprechen. 


Wenn beide Partner dem Computer-Hobby nachgehen, werden sie 
kaum noch etwas anderes gemeinsam unternehmen. 


Ich kenne Personen, die sich keinen Computer angeschafft haben, weil 


er die Partnerschaft belasten könnte. 


Ich lehne es ab, daß ein Computer für private Zwecke ins Haus kommt. 


Ich bin (wäre) froh, wenn sich mein Partner in seiner Freizeit mit einem 


Computer beschäftigt(e). 


Jedes Hobby wird zu einer Belastung der Partnerschaft, wenn es nur 
einer intensiv ausübt. 

Wenn beide Partner dem Computer-Hobby nachgehen, ergibt sich 
daraus viel neuer Gesprächsstoff. 


Wenn Geld keine Rolle spielte und mein Partner sich einen (neuen) 
Computer wünschte, würde ich ihm (ihr) sicherlich einen schenken. 


Auch jemand, der sich nicht für Computer interessiert, sollte das 
Computer-Hobby seines/ihres Partners tolerieren. 


Frauen, die sich (auch) privat mit Computern beschäftigen, helfen, das 
Vorurteil abzubauen, Technik sei Männersache. 


Ihr Partner, etc.... 


Haben Sie bereits an einem Computerkurs teilgenommen oder haben 
Sie vor, innerhalb der nächsten 12 Monate an einem Computerkurs 
teilzunehmen? 

Haben Sie beruflich/in der Schule mit Computern zu tun? 

Besitzen Sie zu Hause einen eigenen Computer? 

Wieviel Stunden beschäftigen Sie sich zu Hause in einer normalen 
Woche mit einem Computer? 

gar nicht/ich habe keinen 


bis zu 10 Stunden 
zirka 11 bis 20 Stunden ®*+#ER onLngesi 


mehr als 20 Stunden 


Wollen Sie in der nächsten Zeit für sich selbst einen Computer 
anschaffen? 


Sind Sie zur Zeit in Ausbildung? 
Sind Sie berufstätig? 


Leben Sie mit Ihrem Partner (oder der Person, die mit Ihnen den Frage- 


bogen ausgefüllt hat) zusammen? 


Was für einen Schulabschluß haben Sie bzw. streben Sie an? 
Hauptschulabschluß 

Mittlere Reife 

Abitur, Studium 
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Wenn Sie sich überlegen, was man mit einem Computer zu Hause alles machen kann, was würden Sie gern damit tun, 
bzw. was tun Sie damit, wenn Sie bereits einen besitzen? 


Ich würde... 
(Ja) 
1. U 
2. U 
3. U 
4. DU) 
5. U] 
6. = 
ji Ü 
8. U] 
9. U] 
10. OO 


Mein Name und meine Adresse: 


Ich habe folgende(n) Computer: 


(Nein) 


00 
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Mein Partner, etc., würde 


Videospiele/Computerspiele spielen 
Texte verarbeiten, z.B. Briefe schreiben 
Programmieren (lernen) 
Zeichnen/Malen 

Musik »komponieren« 


Verwaltung (z.B. Haushalt organisieren, Terminplanung, Steuererklärung) 


Bildung/Weiterbildung 

Datenbanken benutzen 
Rechnen/Rechenoperationen durchführen 
Sonstiges tun: 


Name des Partners: 


Ich habe folgende(n) Computer: 
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D as Betriebssystem Geos 
erfreut sich wachsen- 
der Beliebtheit. Mit 
der steigenden Zahl an An- 
wendungsprogrammen und 
Applikationen erfüllt Geos 
auch die »gehobenen« Be- 
dürfnisse des fortgeschritte- 
nen Änwenders. Doch auch 
für die Profis und Program- 
mıerer unter Ihnen ist die 
Programmierungunter Geos 
eine Herausforderung! 

Wir suchen daher Ihre be- 
sten selbstgeschriebenen 
Geos-Programme, die sıch 
für sinnvolle Anwendungen 
eignen. 

Welche Programmprojek- 
te lohnen sıch? Der Clou wä- 
re natürlich ein Geos-Basic- 
Compiler, der die Program- 
mierung von Pull-Down-Me- 
nüs, Windows und allem was 
Geos so komfortabel macht, 
unterstützt. Die Program- 
mierumgebung könnte in 
diesem Fall theoretisch so- 
gar das normale C 64-Be- 
triebssystem mit entspre- 
chender Befehlserwreite- 
rung sein. Sehr schön wäre 
auch ein maus- und menü- 
gesteuertes Terminalpro- 
gramm unter Geos. Ändere 
denkbare Änwendungen 
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Durch Geos in die USA 


Gewinnen Sie eine Reise ins sonnige Kalifornien! 
Machen Sie mit beim großen Geos-Programmier- 
wettbewerb von Berkeley Softworks und der 
64’er-Redaktion. Der Sieger darf eine Woche bei 
Berkeley Softworks in San Francisco verbringen. 


wären Konvertierungspro- 
gramme von Text oder Bil- 
dern anderer Programme, 
wie Vizawrite oder Hıi-Eddi, 
ins Geos-Format. Auch »Geo- 
CAD«, ähnlich Giga-CAD, 
wäre ein Schlager. Oder wie 
wäre es mit Utilities und 
Tools, wie Maschinenspra- 
che- oder Disk-Monitoren 
unter Geos? Es tut sich hier 


also eine riesige Palette von : 


Software auf, die mit den 
Möglichkeiten dieser kom- 


fortablen Benutzeroberflä- 
che kombiniert werden 
kann. 


Tolle Preise 
zu gewinnen 


Es winken auch bei die- 
sem Wettbewerb wieder at- 
traktive Preise: 

1. Preis: 

Eine einwöchige Reise zu 
Berkeley Softworks, der Ent- 
wicklerfirma von Geos, ins 


sonnige Kalifornien. Die Pro- 
grammierer von Berkeley 
Softworks stehen demsSıeger 
gerne für einen Erfahrungs- 
austausch zur Verfügung. 

2. Preis: 

Ein goldener C 64 sowie 
die komplette Geos-Soft- 
ware-Palette von Berkeley 
Softworks, die bis zum Ein- 
sendeschluß auf dem Markt 
1st. 

3. bis 15. Preis: 

Je ein Programm aus der 
Geos-Software-Palette nach 
Wahl. 

Sollten die Programme von 
professioneller Qualität sein, 
so kann auch an eine kom- 
merzielle Weiterverwertung 
gedacht werden. Die Mühe 
lohnt sich also aufjeden Fall. 

Bei Programmieren ist fol- 
gendeszu beachten: Die Ein- 
bindung in dieses Betriebs- 
system muß voll verwirklicht 
sein — Programmierung In 
Assembler ist also mehr 








oder weniger Grundbedin- 
gung. Ihr Programm sollte 
mit GeosVersionen ab 1.2 
aufwärts arbeiten, und sıch 
zum Zweck der Kompatibili- 
tät an die Geos-Sprungta- 
belle ab $C100 halten. Des 
weiteren sollte auf Absturzsi- 
cherheit auch bei Fehlbedie- 
nungen geachtet werden. 
Das Programm ist zweck- 
mäßigerweise auf einer Dis- 
kette im Geos-Format einzu- 
senden. Eine ausführliche 
Beschreibung des Program- 
mes sowie der Quellcode 
(wenn möglich im Hpypra- 
Ass-Format) sollten ebenfalls 
beiliegen. Schicken Sıe Ihr 
Programm mit Copyright- 
Erklärung an: 
Markt & Technik Verlag AG 
64’er Redaktion 
Stichwort: Geos-Wettbewerb 
Hans-Pinsel-Str. 2 
8013 Haar b. München 

Der Einsendeschluß für 
unseren Programmiıerwett- 
bewerb ist der 1. Oktober 
1987. Es gilt das Datum des 
Poststempels. Sie haben also 
noch genügend Zeit, ein Pro- 
gramm zu schreiben oder 
ein schon begonnenes Pro- 
grammprojekt bis ıns letzte 
auszufeilen. (sk) 
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Fortsetzung von Seite 47 


doppelseitigen Platine von oben und 
unten verlöten. Außerdem lassen sich 
eventuelle Haarrisse auf der Platine 
leichter finden und beseitigen. Im näch- 
sten Schritt sind die Durchkontaktierun- 
gen an der Reihe. Nehmen Sie dazu am 
besten den Bestückungsplan und verlö- 
ten alle Platinenpunkte (Lötseite mit Be- 
stückungsseite), die nicht zu irgendei- 
nem Bauteil gehören. Ist. das gesche- 
hen, können die restlichen Teile einge- 
lötet werden. 
10. Schalter S3 und TA nach dem Schalt- 
plan verdrahten. 
Inbetriebnahme 

Wollen Sie die Platine als universelle 
Speichererweiterung einsetzen, ist sie 
nicht voll bestückt (mit allen ICs) zu te- 
sten. Die ganze Platine läßt sich in die 
einzelnen Funktionseinheiten RAM-Lo- 
gik, Farb-RAM, $D-Decoder mit IC 10 
und 11 und Betriebssystem-Umschaltlo- 
gık mit IC 9teilen. Die Einheiten können 
nacheinander in Betrieb genommen 
werden. Bestückt man zum Beispiel zu- 
erst die RAM-Logik, sollte sich das Ker- 
nel, Baustein Ul5 und U6 in den Fassun- 
gen der Mutterplatine befinden, der 
Prozessor dagegen auf der Erweite- 
rungsplatine. Damit die Stiftleisten der 
Erweiterungsplatine keinen Kurz- 
schluß auf der Mutterplatine verursa- 
chen, ist die Platine über Zwischen- 
sockel höher zu legen. Bevor man den 
C 64 nun einschaltet, muß der Stecker 
ST2 (CAS, RAM, I/O2) laut Schaltbild 
verdrahtet werden. Die Einheit »RAM- 
Logik« läßt sich mit den beschriebenen 
POKE-Befehlen testen. Funktioniert al- 
les, kann man eine der anderen Einhei- 
ten In Betrieb nehmen. Ansonsten ist 
die RAM-Logik auf eventuelle Kurz- 
schlüsse, Unterbrechungen, falsch ge- 
polte Dioden oder ICs zu überprüfen. 

Mit den restlichen Funktionseinhei- 
ten Ist genauso zu verfahren. Denken 
Sie immer daran, daß die Erweite- 
rungsplatine nur mit den unbedingt er- 
forderlichen ICs bestückt wird. Erst 
wenn alle Einheiten zufriedenstellend 
arbeiten, ist es ratsam, alle ICs in die 
entsprechenden Fassungen zu stecken 
und die Zwischensockel zu entfernen. 

(Peter Engels/ah) 

Die Erweiterungsplatine kann fertig aufgebaut oder als 
Leerplaätine vom Autor bezogen werden. Der Autor, dessen 
Adresse nun folgt, istauch bereit, zum Selbstkostenpreis (et- 
” en alle erforderlichen Bausteine im C 64 zu 


Peter Engels, Kreisstraße 29, 5308 Rheinbach-Niederdees, 
Tel. 02226/5714 


Die Platine wurde von der Redak- 
tion nachgebaut und mit der veröf- 
fentlichten Software intensiv gete- 
stet. Soft- und Hardwarefehler konn- 
ten nicht festgestellt werden. Trotz- 


dem haftet der Markt & Technik Ver- 
lag nicht für Schäden jeglicher Art, 
die auf den Einbau zurückzuführen 
sind. Außerdem bedenken Sie, daß 
durch das Öffnen des Gerätes die 
Garantie erlischt. 
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Ergänzen Sie Ihre 
Sammlung 


Alle »64’er«-Ausgaben in den Jahresübersichten 
können Sie mit untenstehender Zahlkarte bestellen. 


Nicht aufgeführte Ausgaben sind bereits vergriffen. Ein Grund mehr für ein 
»64er«-Abonnement, damit Sie keine Ausgabe versäumen. Eine Bestellkarte ist 
in jedem »64’er«-Magazin. 
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Ausgaben 1984 Ausgaben 1985 
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Bestellen Sie die in Ihrer Sammlung noch fehlenden 
Ausgaben mit der untenstehenden Zahlkarte. Tragen 
Sie in den Bestellabschnitt auf der Rückseite Num- 
mer und Erscheinungsjahr (z.B. 11/86) ein und ge- 
ben Sie an, wieviele Exemplare Sie jeweils möchten. 
Bei Sammelboxen tragen Sie die gewünschte An- 
zahl ein. Trennen Sie bitte die ausgefüllte Zahlkarte 
heraus und zahlen Sie direkt beim nächsten Postamt 
den Rechnungsbetrag ein. Ihre Bestellung wird nach 
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In den »64’er«= 
Sammelboxen sind Ihre 
Ausgaben immer 

‚ sortiert und 


2 _ . 3 
griffbereit! 


Eine Sammelbox faßt 
einen vollständigen 
Jahrgangmit 12 Ausgaben 
und kostet 14,- DM. 





Zahlungseingang zur Auslieferung ge- 
bracht. 
Weitere Fragen beantwortet Ihnen gerne 
unser leserservice. Sie erreichen ihn direkt 


unter 089/46 13-249. 
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Sonderhefte 


SONDERHEFT 01/84: TIPS & TRICKS 
Unentbehrliche Anwendungslistings 


für C64 und VC20. 


SONDERHEFT 02/85: ABENTEUERSPIELE 
resselnde Adventures mit zahlreichen 
Lösungen und einem Programmierkurs. 


SONDERHEFT 03/85: SPIELE 
Heiße Listings für Spiele-Fans und eine 
große Marktübersicht. 


H 
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SONDERHEFT 04/85: GRAFIK & DRUCKER 
Von der 3D-Darstellung bis zur 
Hardcopy-Routine. 


SONDERHEFT 05/85: FLOPPY/DATASETTE 


Soft-Tools zum komfortablen Betrieb von 
Floppy und Datasette. 


SONDERHEFT 06/85: 

AUSGEWÄHLTE SUPER-LISTINGS 
Top-Themen ous 64er bringt eine 
Auswahl der besten 64’er-Programme. 


SONDERHEFT 07/85: 
ANWENDUNGEN/DFU 
leistungsfähige Anwendungs- und 
DFU-Programme. 


Tragen Sie die Nummer und den Jahrgang des gewünschten Sonderheftes (z.B. 4/86) 
auf dem Bestellabschnitt der untenstehenden Zahlkarte ein. Trennen Sie diese heraus 
und zahlen Sie direkt beim nächsten Postamt den Rechnungsbeirag ein. Ihre Bestellung 
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SONDERHEFT 08/85: ASSEMBLER 
Assembler-Know-how für Anfänger und 
Fortgeschrittene. 


SONDERHEFT 01/86: PC 128 
Komplette Beschreibungen von C 128 
und € 128D und passendem Zubehör. 


SONDERHEFT 02/86: TIPS & TRICKS 
Super-Listings, ausführliche Grundlagen 
und die besten Tips& Tricks und Einzeiler 
aus 64er. 


SONDERHEFT 03/86: C16, C116, VC20 
Viele interessonte Listings und grund- 
legende Informationen zu C 16/C 116 
und VC20. 


SONDERHEFT 04/86: ABENTEUERSPIELE 

Auf 100 Seiten alles über das Pro- 

ED von Abenteuerspielen, 
uper-listings zum Abtippen, 


SONDERHEFT 07/86: PEEKs und POKEs 
Einführungskurs in die wichtigsten Spei- 
cherstellen für C64, C 16 und C 128. 
Über 30 Seiten Tips & Tricks. 


SONDERHEFT 08: PLUWS/4 UND C 16 
Ausführliche Kurse für schnelle Program- 
me auf C 16 und Plus 4 in Maschinen- 
sprache und Basic mit Grafikbefehlen. 


SONDERHEFT 09: 

FLOPPY & DATEIVERWALTUNG 

Die effiziente Datenverwaltung für 
Einsteiger.und Profis. 





SONDERHEFT 10: C 12811 
Entscheidendes Know-how für Anfänger 
Sr Fortgeschrittene auf ihrem Weg zum 
Profi. 


SONDERHEFT 11: 

GRAFIK, MUSIK, ANWENDUNG 
Faszinierende Gestaltungsmöglichkeiten 
mit Grafik- und Musikprogrammen. 


SONDERHEFT 05/86: C64-GRUNDWISSE E f 
Für alle Einsteiger umfassende N Rnereh Prückämmiinsprachen 


Grundlagen und Hilfestellungen rund 
um den C64. 


SONDERHEFT 06/86: GRAFIK 
Grafikprogrammierung des C64, C 128 
und C 128 im C64-Modus. Dreidimen- 
sional konstruieren mit »Giga-CAD«. 


Erfahren Sie alles über Programmier- 
sprachen und ihre Anwendungsbereiche. 


SONDERHEFT 13: HARDWARE 
Neue Möglichkeiten für Ihren Computer 
durch nützliche Hardwore-Erweiterungen. 


SONDERHEFT 14: 

C16, C116, PIUS/4 

Super 3D-Grafik-System zum 
Abtippen. 


SONDERHEFT 15: TIPS& TRICKS 
UND FLOPPY. Alles über Lauf- 
werke und Dataseiten. Neue, 
interessonte Grundlagen. 


SONDERHEFT 16: C64-EINSTEIGER 
Ausführliche Grundlagenaortikel, 
komfortable 
Anwenderprogramme. 


SONDERHEFT 17: 

SPIELE FÜR C64 UND C 128 

Für jeden etwos! Super-listings 
und ausführliche Grundlagen. 


SONDERHEFT 18: DRUCKER 
Moderne Drucktechnik und 
Textverarbeitung im Querschnitt 


089/46 13-249. 
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Erweitern und vertiefen Sie 
Ihr Computerwissen durch 
ausführliche Informationen 
zu ausgewählten Themen 

in den »64’er«=-Sonderheften. 


Alle hier aufgeführten Sonderhefte können Sie 
mit der untenstehenden Zahlkarte bestellen. 





Weitere Fragen beantwortet Ihnen gerne unser 
leserservice. Sie erreichen ihn direkt unter 


Wichtig: Lieleranschrift 
auf der Vorderseite 
nicht vergessen! 

















/zol. einm. Versandkosten- 


pauschale (DM 3— DM 3- 





Gesamtsumme auf die 
Vorderseite übertragen 
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VORSCHAU 


KREATIVES MALEN 


Wenn man die Grafik des 
C 64 ausnutzen will, seiesum 
Bilder für eigene Spiele zu 
erstellen oder ganz einfach 
um sich an guten Grafiken zu 
erfreuen, braucht man ein 
gutes Mal- oder Zeichenpro- 
gramm. Inder letzten Zeithat 
sıch nicht mehr viel Neues 
auf diesem Gebiet von Sei- 
ten der Hersteller getan. 
Doch jetzt gibt es endlich 
wieder ein neues Malpro- 
gramm. Das »Erweiterte 
OCP Art Studio« greift auf, 
was bei den meisten bisher 
erschienenen Zeichenpro- 
grammen nicht besonders 
erfolgreich glückte. Alle Far- 
ben des C 64 nutzend, prä- 
sentiert es sich mittollen Me- 
nüoperationen. Außerdem 
testen wir für Sie ein deut- 
sches Mal- und Zeichenpro- 
gramm, das einiges zu bie- 
ten hat: Starpainter. Was 
sonst noch alles für den gra- 
fikbegeisterten Computer- 
freak ın der.nächsten 64’er 
steckt, erfahren Sie, wenn 
diese Im Zeitschriftenhandel 
erscheint. 


BRIEFKÖPFE 
EN GROS 


Erinnern Sıe sich noch an 
unseren Wettbewerb »Wir 
suchen den schönsten Brief- 
kopf«? Einiges hat sich zu die- 
sem Thema n der Redaktion 
angesammelt. Die besten 
Kreationen haben wir für Sie 
zusammengestellt und stel- 
len Ihnen diese auf drei Sei- 
ten vor. Sie können dann ent- 
scheiden, welcher Briefkopf 
Ihnen am besten gefällt, und 
auf diese Weise den Sieger 
des Wettbewerbs bestim- 
men. Lassen Sie sıch überra- 
schen und inspirieren von 
den hervorragenden Brief- 
kopf-Ideen unserer Leser. 


DER NEUE 
EINSTEIGERTEIL 


Ab der nächsten Ausgabe 
der 64’er gibt es wieder ei- 
nen großen Einsteigerteil für 
alle, dıe sich ihren © 64 erst 
vor kurzem zugelegt haben. 
Kurse über den Aufbau des 
C 64 und Basıc-Grafik, 
Grundlagen über logische 
Verknüpfungen sowie natür- 
lich wıeder Tips & Tricks und 
das Lexikon der Fachbegrif- 
fe runden das Ganze ab. 
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DIGITIZER UND 
SCANNER 


Das Einlesen und Weiter- 
verarbeiten von Bildern ist 
keine Domäne von speziel- 
len Grafik- oder Personal 
Computern. Wir zeigen Ih- 
nen, wie Sie mitdem C 54, ei- 
ner Kamera und einem Digı- 
tizer Bilder in den Speicher 
holen können und welche 
ungeahnten Möglichkeiten 
sich daraus ergeben. Auf 
Scanner wird ebenso einge- 
gangen wie auf die Bilder- 
kennung mit Computern all- 
gemein. 


PROGRAMME, DIE 
MAN HABEN MUSS 


Um mit dem C 64 optimal 
arbeiten zu können, braucht 
man bestimmte Programme, 
wie Textverarbeitung, Datei- 
verwaltung oder Grafikpro- 
gramme. Wir stellen Ihnen 
ausführlich verschiedene 
Programme vor, die sich auf 
dem C 64 bewährt haben. 
Dies ist zum Beispiei Viza- 
write und Superbase 64 mit 
einer dokumentierten Be- 
fehlsübersicht. Auch eın gu- 
tes Grafik-Programm fehlt 
nicht in unserer Übersicht. 


SPIEL MAL WIEDER 


Entspannung und Denken 
zugleich für die Spieler unter 
den 64'er-Fans Ist ın der 
nächsten Ausgabe miteinem 
Spielelisting angesagt. Lapi- 
dar »Hirn 64« nennt sich die 
Mastermind-Varılante, die mit 
Hypra-Basic-Modulen be- 
schleunigt wird. Gleichzeitig 
ist dies eine Premiere: Das 
erste Listing, das in Hypra- 
Basic veröffentlicht wird. 
Versuchen Sie gegen Ihren 
Commodore 64 ım Kampf 
des Geistes zu bestehen; es 
wird nicht leicht seın. 


DER IDEALE DRUCKER FÜR IHREN C 64? 


Zwei Drucker der gehobe- 
nen Preisklasse sind mitdem 
Anspruch beinahe ıdeale 
Drucker zu sein angetreten. 
Der C.Itoh C 310 CXP ist mit 
NLO-Schrift, hoher Schreib- 
geschwindigkeit, fest einge- 
bauter Farbfähigkeit, Schrift- 
modulen und einigen sehr 
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interessanten Detaillösun- 
gen, wie zum Beispiel einem 
kombinierten Schub- und 
Zugtraktor, ausgestattet. Au- 
ßerdem verblüfft dieser 
Drucker dadurch, daß er 
keine DIP-Schalter hat. Wie 
man bei ihm trotzdem Vor- 
einstellungen vornehmen 


kann, erfahren Sıe im Test. 
Der zweite Testkandidat, der 
DP 2010 ist bei uns bislang 
gänzlich unbekannt. Das 
kannsich aberändern, denn 
der DP 2010 ist mit modern- 
ster Technik wie zum Bei- 
spiel den neuen Font-Karten 
ausgestattet. 
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